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DÉDICACE 


Aux «animateurs» et «thérapeutes» pour leur 
inventivité, leur dynamisme débordant et leur 
audace et aux enfants qui les imitent.… 
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PRÉFACE 


Lorsque j'ai souhaité mettre en œuvre des ateliers thérapeutiques, en tant 
que psychologue clinicien, travaillant dans un institut médico-éducatif, à 
l'IME « Bayot-Sarrazi » (UGECAM Aquitaine), avec des enfants présentant 
des handicaps mentaux (retard intellectuel et autres dysfonctionnements 
cognitifs) et psychiques (maladie mentale), je me suis senti assez démuni. 
Ma formation universitaire de psychologue ne comprenait pas 
l'apprentissage de telles techniques d'animation d’atelier thérapeutique. 
Aussi, il m’a fallu faire appel à des expériences personnelles de travail dans 
des groupes d'expression, faire preuve aussi de créativité, lancer des 
recherches sur internet et adapter plus ou moins les jeux et exercices que j'y 
trouvais. 


Au départ, j'avais rêvé d’un livre miracle qui me donnerait toutes les 
bonnes recettes de jeux, sur un seul support. Malheureusement, je n'ai 
jamais trouvé un tel ouvrage. Les livres consacrés aux ateliers 
thérapeutiques sont surtout des livres théoriques, avec quelques 
illustrations cliniques, qui restent insuffisantes si l’on souhaite obtenir un 
plus large choix de techniques. Après cinq années de pratique des ateliers 
thérapeutiques, j'ai réuni un matériel technique considérable et 
intéressant, qu’il m'a semblé utile de présenter au sein d’un livre à 
destination de tous ceux qui veulent se lancer dans cette passionnante 
aventure avec des enfants ou des adolescents. 

La question que le lecteur, non versé en psychologie, peut se poser est :en 
quoi est-ce thérapeutique ? En quoi est-il thérapeutique de faire des mimes, 
de faire semblant, d'observer des illusions d'optique, de découvrir le GPS ? 
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Ce sont d’ailleurs des activités qui peuvent très bien être réalisées avec des 
enfants dans le cadre d’une classe, avec un enseignant, ou dans un cadre 
éducatif, avec des éducateurs. Prenons comme exemple la découverte du 
GPS. En classe ou en atelier éducatif, enseignants et éducateurs donnent 
des informations, expliquent l’utilisation, engagent le jeu de piste à l’aide 
du GPS. Ils font exactement tout ce que font les thérapeutes de l'atelier 
thérapeutique, sauf... à certains moments cruciaux. Supposons qu’un des 
enfants veuille accaparer le GPS. Enseignants ou éducateurs vont réagir 
d'une facon, disons, « disciplinaire ». Ce qui prime, c’est l’activité, sa 
poursuite et l'atteinte de son objectif. Ce qui prime aussi c’est l'équité entre 
tous les jeunes qui doivent tour à tour avoir le GPS entre leurs mains. Ce qui 
prime c’est la règle de céder son tour avec le GPS. Ce qui prime encore c’est 
le respect des règles. Aussi la réponse est-elle purement « éducative » : on 
reprend, avec plus ou moins d'énergie, l'enfant récalcitrant, transgresseur, 
on fait montre d'autorité et l’on sanctionne au besoin. Dans un atelier 
thérapeutique, avec des animateurs thérapeutes, les choses se passent tout 
à fait différemment. 


En fait, déjà, le point de vue est totalement différent, ce n’est pas la même 
vision de la situation. Pour les thérapeutes, l’activité (découvrir le GPS ou 
toute autre activité de jeu, d'exercice, présentée dans cet ouvrage) n'est 
qu’une base de travail, une occasion, d’un travail psychologique sur soi. 
Poursuivre l’activité ou la mener à son terme importe peu. Que les enfants 
apprennent quelque chose, cognitivement parlant, si cela arrive, tant 
mieux, mais ce n’est qu’un effet secondaire. Pour les thérapeutes 
l'apprentissage est ailleurs. Et les questions d'équité entre les enfants du 
groupe ou de respect des règles sont abordées d’une tout autre façon, avec 
un autre regard. 


Face à cette situation d’un enfant qui accapare le GPS, la réaction des 
thérapeutes sera de mettre en lumière, en paroles, en pensées, ce qui est en 
train de se passer là. Les thérapeutes sont prêts à interrompre le jeu et à ce 
que tout le monde s’assoit par terre en cercle, pour poser la question : 
qu'est-ce qu'il se passe ? Et laisser les enfants s'exprimer, réfléchir, voire 
laisser émerger leurs émotions, tout en contrôlant cette expression. 

Dans un cadre thérapeutique, des adultes, pas trop fragilisés, avec 
certaines capacités de mentalisation et de verbalisation, peuvent 
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directement s'asseoir sur une chaise ou s’allonger sur le divan du 
psychanalyste et laisser s'exprimer pensées, sentiments, émotions. Mais il 
n’en est pas de même d'adultes plus démunis, plus fragiles, avec moins de 
ressources et il n’en est pas de même avec des enfants du fait de leur 
immaturité mentale, intellectuelle, psychique, émotionnelle. Ces 
personnes ont besoin, pour pouvoir s'exprimer, d’une mise en situation, de 
«médiateurs» et ce que nous présentons dans ce livre ce sont des 
médiateurs. Après, le travail thérapeutique avec vos sujets vous appartient. 


Ces ateliers sont-ils toujours «thérapeutiques»? Les ateliers sont 
thérapeutiques pour des sujets qui en ont besoin et qui, par ailleurs, sont 
dans une situation interne, une ouverture, une inspiration porteuse, qui va 
rendre fécond l'atelier au plan thérapeutique. Cela n'arrive pas tout le 
temps, voire cela arrive rarement. Mais les thérapies cela marche comme 
ça : beaucoup de temps passé à, apparemment, ne rien faire d’important en 
attendant quelques rares moments féconds. En fait, le « il ne se passe rien » 
n’est qu’apparent, car en attendant beaucoup de choses se construisent. Par 
exemple, le lien thérapeutique, cet «amour» pour le thérapeute ou 
l'animateur thérapeute, qui fera que, le moment fécond venu, on ne va pas 
tout balancer, on ne va pas quitter l'arène thérapeutique en courant. 
L'essentiel d’une thérapie c’est 90 % de relationnel (construire une relation 
positive avec l’autre) et 10% de travail thérapeutique effectif. 
Schématiquement parlant, bien entendu. 


Et si l’on ne fait pas vraiment du thérapeutique alors, on peut encore 
parler de « développement personnel ». En fait, ces jeux, ces exercices, en 
petit groupe, avec deux animateurs thérapeutes, amènent à développer des 
qualités profondes, comme l’empathie, le détachement, l'affirmation de soi 
dans le respect de l’autre, la coopération, l'écoute de l’autre, la confiance en 
soi, l'estime de soi... Il ne s’agit pas, par exemple, de simplement apprendre 
à respecter les règles, le cadre, mais à comprendre l'utilité profonde des 
règles et d’un cadre pour un groupe d'êtres humains. Il s’agit, finalement, 
de trouver sa place dans le monde, parmi les autres, vaste chantier, celui 
certainement, de toute une vie. 


Pour découvrir une mise en application pratique et très concrète de 
certains de ces jeux et exercices, vous pouvez consulter notre ouvrage : 
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« Ateliers thérapeutiques pour enfants psychotiques »,! qui décrit deux 
séries de séances d'atelier thérapeutique et les caractéristiques et 
mécanismes psychotiques qui apparaissent au cours de ces ateliers. 


Dans le cadre de cet ouvrage, forcément limité, nous n’avons pas eu la 
prétention d'offrir au lecteur une « bible » des exercices et jeux et nous 
sommes à des années-lumière de l'exhaustivité. De fait, ce livre se borne 
modestement à vous donner des bases, des pistes, des idées, sur lesquelles 
inventer vos propres jeux et exercices. Dans le souci de mettre un peu de 
cohérence dans le texte, nous avons regroupé les 173 exercices et jeux en 
sept catégories : les rituels de début et fin (8); les jeux de mimes (16); les 
jeux d’actions (16); les jeux d'interactions (54); les jeux d'imagination 
(22) ; les exercices d'invention (46) : et les exercices d'observation (11). Sur 
ces bases, ce sera à vous de sélectionner et d'adapter le jeu ou l'exercice qui 
convient à vos sujets, suivant leurs caractéristiques et ce qu’ils sont en 
capacité de vivre et de faire. Amusez-vous bien, c’est l'essentiel ! 


Docteur Éric Loonis 


lhttp://amzn.to/29hw5Rr 


RITUELS DE DÉBUT ET FIN 


La pratique des ateliers thérapeutiques nous a montré que les enfants (tout 
comme les adultes d’ailleurs), ont besoin de rituels, en début et en fin de 
séance d'atelier, pour mieux scander les passages dedans-dehors de 
l'atelier. De tels rituels des extrémités, se retrouvent couramment dans les 
pratiques de yoga, méditation ou des arts martiaux (à condition que le 
moniteur ait un minimum de sensibilité). Ces rituels créent une certaine 
coupure, comme une ponctuation, entre la vie quotidienne et les ateliers 
thérapeutiques, ils peuvent favoriser une meilleure attention, écoute et 
ouverture aux exercices et jeux qui suivront. Tandis qu’à la fin, le rituel va 
marquer la frontière entre ce qui est du jeu, de l’exubérance parfois, de 
l'imaginaire et le retour à la réalité des activités du quotidien : on n’est plus 
dans l'atelier, on a franchi une frontière. Les deux rituels, de début et de fin, 
proposés à la suite, sont bien entendu des suggestions. Vous pouvez très 
bien, en tant qu’animateur d’atelier ou encore avec les enfants, inventer les 
rituels que vous voulez. Les meilleurs, selon nous, sont les plus simples, les 
plus rapides et les plus mobilisant aux niveaux cognitif et émotionnel. Un 
rituel ne doit pas être ennuyant, mais procurer une forme de satisfaction 
de par son intérêt propre. 


Rituel de salutation de début 


Les ateliers peuvent commencer par un rituel de salutation. Tous les 
participants sont assis en cercle, y compris les deux animateurs. Chacun à 
son tour, on se lève et on fait le tour du cercle en saluant individuellement 
chaque participant. Il est demandé pour cet exercice, un salut ostensible, 
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expressif, de préférence en regardant l’autre. Le salut lui-même se compose 
en général d’un serrement de main, mais il est possible d'introduire des 
variantes «étrangères » (que montre un des animateurs), qui peuvent 
amuser et piquer la curiosité, par exemple, le salut japonais en s’inclinant 
bras le long du corps et en disant «konichiwa». Le salut indien, en 
s'inclinant mains jointes et en disant « namasté ». Ou encore, un salut 
américain très décontracté en disant « Hi!» (Prononcer comme « ail»), 
avec un petit geste de la main. Tous les enfants et animateurs passent tour 
à tour, pour réaliser ce rituel de début. 


Rituel de salutation de fin 


Les ateliers peuvent se terminer par un rituel de salutation. Tous les 
participants sont assis en cercle, y compris les deux animateurs. Chacun à 
son tour, on se lève et on fait le tour du cercle en saluant individuellement 
chaque participant. On commence par jeter un coup d’œil à sa montre 
(faire-semblant, si l’on n’a pas de montre), tout en s’exclamant qu’on est 
pressé, en retard, pour tel ou tel motif (improvisation), puis aller serrer la 
main de chaque participant en s’excusant de devoir partir si vite et en 
évoquant une prochaine rencontre (improvisation), comme aller au 
restaurant, aller au cinéma, faire une balade, etc. 


Exemple : (l’animateur se lève brusquement, regardant sa montre) « Oh, 
la la ! Je vais être en retard, j'ai un rendez-vous chez le dentiste. Bon, allez, 
jy vais! (s'adressant à un enfant en particulier et en lui tendant la main 
pour la lui serrer) « On se revoit dans la semaine pour aller au restaurant ? 
OK, on fait comme ca, on s'appelle!» (Et l'animateur passe à l’enfant 
suivant, faisant le tour du cercle.) Tous les enfants et animateurs passent 
tour à tour, pour réaliser ce rituel de fin. 


Rituels collectifs 


Les rituels suggérés impliquent les enfants un par un. Cependant, d’autres 
formes de rituels collectifs peuvent aussi être envisagées. Il s’agit alors de 
déclamer ou chanter, une phrase, un genre de slogan, de comptine, de 
maxime, devise, chansonnette ou n'importe quoi, comme du charabia. On 
peut envisager soit un charabia stable, se reproduisant à l’identique de 
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séance en séance, soit un nouveau charabia inventé à chaque séance, par 
un animateur ou par un enfant désigné au hasard ou à tour de rôle. Tout 
cela devra avoir, bien entendu, un caractère ludique. 


D'autres aspects sonores, autres que vocaux, peuvent aussi être 
envisagés, comme taper du pied, claquer des mains, des doigts (plus 
difficile) ou de la langue. Se frapper les cuisses, la poitrine ou le ventre, du 
plat de la main. Ce qui ouvre, au-delà du sonore, à la dimension gestuelle, 
qui peut accompagner tous les rituels. Lever les bras, agiter les mains de 
diverses façons, ou encore mettre à contribution les jambes, les pieds, voire 
tout le corps, en se levant, se dandinant, se balançant, sautillant sur place, 
etc. Avec de petits enfants, une ronde, avec une comptine peut être un très 
bon rituel collectif. Aux animateurs (voire aux enfants) de faire preuve... 
d'imagination ! 


La mouche 


Ce jeu peut aisément servir de rituel de fin. Tout le monde est, soit allongé 
par terre, soit assis sur une chaise en cercle, on ferme les yeux et on se 
détend. Un premier participant (ce peut être opportunément l’un des 
animateurs, ce qui lui permettra de surveiller le déroulement du jeu par la 
suite), désigné à l’avance, se lève et fait le bruit de la mouche en se 
déplaçant entre ses camarades. Puis, au bout d’un petit moment, il pose son 
doigt (c’est la mouche) sur la peau de l’un de ses camarades (sur le nez, le 
front, la joue, la maïn...). Aussitôt, ce camarade ouvre les yeux, se lève et 
fait la mouche à son tour. Tous y passent, tour à tour. À chaque fois, celui 
qui a fini de faire la mouche, en touchant un camarade, se met à l'écart, 
attend que tout le monde soit passé (ou sort de la pièce). 


Compter les secondes 


Pour se calmer à la fin d’une séance. Tous ensemble, en regardant une 
horloge qui possède une aiguille des secondes, on compte jusqu’à 30 en 
suivant les sauts de l'aiguille (il vaut mieux une horloge qui fait des sauts, 
ce qui est généralement le cas pour les petites horloges électroniques de 
ménage). On peut recommencer de suite pour faire une minute (ou 
compter jusqu’à 60 si les jeunes en sont capables). Cela calme, demande de 
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la concentration, donne la notion du temps (de la minute) et il y a le 
dynamisme du groupe. 


Les pantins désarticulés 


Le groupe des enfants déambule dans la pièce comme des pantins 
désarticulés : les jambes molles, les bras qui se balancent n'importe 
comment, dans tous les sens, la tête qui dodeline. On peut aussi y mettre 
des sons vocaux: gémissements, hululements, sons plus ou moins 
inquiétants... Attention, bien expliquer qu’il ne s’agit pas de faire un 
groupe de «morts vivants », mais des pantins indépendants les uns des 
autres. C’est chacun pour soi ! Cet exercice est très bien pour démarrer ou 
conclure une séance. 


Exercices simples de relaxation 


Pour des enfants qui veulent bien tenter cette approche corporelle, soit en 
début de séance d’atelier, soit à la fin, quelques éléments de relaxation qui 
peuvent aider à se calmer et se recentrer. 


1) Mobilisation segmentaire : 
— faire des cercles avec la tête ; 
— rotation des épaules ; 
— secouer les bras ensemble ; 


— mains sur les hanches, jambes un peu écartées, faire des cercles avec 
le buste ; 


— secouer les jambes une à une. 
2) Respiration (à faire trois fois) : 
— inspirer profondément en tendant les bras au-dessus de la tête, 
légère cambrure du dos ; 


— expirer longuement en redescendant les mains vers le sol et en 
courbant le dos sans forcer. 


EXERCICES ET JEUX POUR LES ATELIERS THÉRAPEUTIQUES 


Méditation de pleine conscience 


La méditation de pleine conscience a le vent en poupe depuis quelque 
temps et, débarrassée de ses oripeaux spiritualistes, voire mercantiles, elle 
se présente comme une pure pratique mentale, qui peut apporter beaucoup 
de bienfaits à tous les enfants et adolescents (sans parler des adultes !). Non 
seulement elle apprend à se calmer, mais aussi à condenser son mental et à 
le diriger. Ce qui est important, dans la mesure où le fonctionnement 
typique des êtres humains est l’emballement psychique, qui entraîne 
l’'emballement émotionnel, qui entraîne l’emballement comportemental. 
Voici les points clés pour aborder cette pratique d'hygiène mentale avec un 
public enfants. 


— Créer un contexte : expliquez aux enfants, d’une façon simple, ce 
qu'est la méditation de la pleine conscience: il s’agit d’être assis 
calmement, de fermer les yeux (si on en a envie), et de laisser sa 
pensée se reposer sur quelque chose. Cette chose, on peut la choisir 
comme on veut : ça peut être la respiration, une partie de son corps, 
ou quelque chose à l'extérieur, comme un point que l’on regarde sur 
le mur, une musique que l’on écoute. Si vos enfants (adolescents) ont 
une religion, précisez que la méditation de pleine conscience n’a 
aucun rapport avec la religion (la prière) et qu’elle est compatible 
avec toutes les religions (elle peut aider à prier, par exemple). 


— Créer des conditions : pour offrir une bonne séance de méditation, 
accueillez vos enfants dans un endroit relativement calme (mais 
expliquez aussi que les bruits extérieurs ne sont pas une barrière 
pour la méditation), modérément éclairé, avec éventuellement un 
petit fond musical adapté.? 


— Proposer la posture adéquate : la méditation peut se pratiquer dans 
n'importe quelle position, cependant, pour démarrer, la position 
assise, sur une chaise confortable, paraît la meilleure (si des enfants 
optent pour s'asseoir par terre en tailleur, en appui ou pas contre un 
mur, acceptez-le). L'essentiel est que la position soit la plus 


2? Vous trouverez sur YouTube un très grand nombre de vidéos musicales propices 
à la méditation. 
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confortable possible pour chacun (en début de pratique on peut en 
changer pour voir ce qui nous convient le mieux). Préciser aux 
enfants que s'ils se tiennent le dos bien droit, la posture sera plus 
confortable encore et ils méditeront encore mieux. Le menton peut 
être légèrement rentré, les épaules se laissent aller vers le bas, les 
mains reposent sur les cuisses ou l’une sur l’autre au bas du ventre. 
On peut, dans cette posture, fermer les yeux, comme on le sent. 


Proposer la technique: expliquer qu’au départ, lors des cinq 
premières séances, on va tester une technique nouvelle, donc cinq 
techniques et, au bout de ces cinq tests, chacun choisira la technique 
qui lui convient. Les cinq techniques à tester sont les suivantes : 


o Méditation sur le souffle: la technique consiste à être 
simplement conscient de sa respiration, du souffle d’air qui 
entre et qui sort de nos poumons. D'abord être conscient de l’air 
qui entre et qui sort par les narines; puis, de l’air qui circule 
dans notre gorge; puis de l’air qui emplit les poumons et les 
poumons qui se vident ; puis du ventre qui gonfle et dégonfle 
suivant la respiration (demander à pratiquer une respiration 
ventrale). À la fin, laissez les enfants choisir ce sur quoi ils se 
sentent le mieux, sur quoi leur mental va le plus facilement. Ce 
peut être aussi l’ensemble de tout le circuit de la respiration, des 
narines jusqu'au ventre, en une conscience respiratoire globale. 


o Méditation sur le point du corps : demandez aux enfants de 
parcourir leur corps, avec leur mental, en suivant votre voix. 
D'abord, être conscient du sommet de sa tête ; puis, de la tête 
entière, le visage, la nuque, les oreilles ; puis, être conscient des 
épaules ; être conscient des bras, puis des mains ; être conscient 
de sa poitrine, de son estomac, de son ventre ; être conscient du 
haut du dos, du bas du dos ; être conscient de ses cuisses, de ses 
genoux, de ses chevilles, de ses pieds. À la fin, laissez les enfants 
choisir ce sur quoi ils se sentent le mieux, sur quoi leur mental 
va le plus facilement. Ce peut être aussi l’ensemble du corps, en 
une conscience corporelle globale, comme une présence à soi. 
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o Méditation sur le point du mur: vous avez préparé pour 
chaque enfant, une demi-feuille (format A4 coupée en deux 
dans le sens de la largeur) au centre de laquelle est imprimé un 
petit point noir (voir un modèle page suivante)? Punaisez 
chaque feuille sur le mur, pour chaque enfant, juste un peu sous 
la hauteur de son regard. Les enfants sont donc assis face au 
mur, à une distance de 50 cm environ et leur regard repose, les 
yeux à demi ouverts, sur le point noir. La méditation consiste 
simplement à laisser aller son attention sur ce point noir. 


o Méditation sur le mantra : demander à chaque enfant d'écrire 
sur un bout de papier un son simple, d’une, deux ou trois 
syllabes, qui ne veut rien dire pour lui, mais qui lui plaît (un 
petit mot en charabia, en quelque sorte). On dit qu’on appelle ce 
mot un mantra pour la méditation. Assis les yeux fermés, 
chacun répète son mantra silencieusement, dans sa tête. Au 
départ, on peut le murmurer, chuchoter, mais il faut que ce soit 
très léger, faible, inaudible pour les autres. Puis, passer à un son 
silencieux. Laisser simplement le mental reposer sur ce son 
silencieux qui est inlassablement répété. 


o Méditation sur la musique: choisir pour cette technique une 
musique répétitive est adaptée, genre musique pour la 
méditation, planante, nature, «musiques du monde », « New 
Age», etc.* Assis, yeux fermés, on écoute la musique d’une 
façon passive. On laisse son mental reposer sur la musique. On 
ne suit pas la musique, on n’y fait pas particulièrement 
attention, mais on se laisse simplement pénétrer par la 
musique, avec une attention flottante. 


3 Vous pouvez produire ce caractère - avec les touches Alt + 7 (enfoncer Alt et 
tapez 7, puis relâchez les touches). Grossir le caractère à la taille 24, par exemple. 

4 Voici un exemple : https://youtu.be/MvPAf6wr-XQ. Mais en entrant « musique 
méditation» dans le moteur de recherche de YouTube, vous trouverez 
d'innombrables autres morceaux de musique. 
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Précisez la méthode pour bien méditer : expliquez aux enfants 
que la méditation de pleine conscience n’est pas une course 
sportive, qu’il n’y a rien à poursuivre ou à gagner. Au contraire, on 
doit se laisser aller, laisser aller son mental, se détendre. Il suffit 
de laisser aller le mental sur la chose sur laquelle on a décidé de 
méditer. Il ne faut faire aucun effort, aucune concentration, juste 
une condensation du mental, comme la vapeur d’eau se condense 
sur une vitre froide, sans effort, naturellement. Si l’on se rend 
compte que l’on se met à penser à quelque chose, on n’en fait pas 
un problème et l’on revient sans effort, sans concentration, sur la 
chose sur laquelle on a décidé de méditer. Si on a besoin de se 
gratter, de bouger, on se gratte, on bouge et on revient sur la 
méditation. 


Précisez la méthode de sortie de la méditation : expliquez aux 
enfants qu’il est préférable de sortir doucement de la méditation, 
pour continuer à se sentir bien après. Pour cela, vous leur 
donnerez les instructions suivantes : « écoutez ma voix ; les yeux 
encore fermés, redressez-vous, levez vos bras en l’air ; étirez-vous, 
tournez, penchez votre corps, à gauche, à droite, en avant, en 
arrière ; tournez la tête à droite, à gauche ; bougez, tournez vos 
épaules ; agitez un peu vos mains devant vous ; frottez doucement 
votre visage avec vos mains, vos doigts, comme vous le sentez, 
massez votre visage, votre tête, votre nuque, vos oreilles ; puis, 
doucement, commencez à ouvrir les yeux et à bouger le reste du 
corps et peut-être, si vous avez envie, massez le reste de votre 
COrps... 
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Les jeux de mimes sont sans doute les jeux les plus accessibles aux enfants 
et adolescents, car tout en nécessitant de mettre en œuvre les fonctions 
propres aux jeux, comme l'imagination, la figuration, l’expressivité et 
l'expression de soi, l'absence de parole favorise les canaux d'expression non 
verbale et autorise la participation aisée de sujets pour lesquels le langage 
est difficile, voire impossible. Un mime ne dure pas très longtemps, en 
général, aussi il permet l'exposition de soi dans un contexte limité et 
rassurant. Et puis, les spectateurs ne sont guère à craindre, dans la mesure 
où, généralement, ils sont occupés par le défi qui leur est lancé : deviner ce 
qui est mimé. Ci-après, nous vous présentons plusieurs catégories de 
mimes (animal, métier, sport...). Vous pouvez au choix et en fonction des 
performances de votre public, donner la catégorie (c’est plus facile) ou ne 
pas la donner (c’est moins facile). 


Mimer un animal 


Mimer un animal consiste à montrer des éléments de son comportement 
habituel, celui que tout le monde connaît, sauf ses expressions sonores 
(cris, chants ou autres vocalises). Par exemple, si l’on prend le cas du loup, 
ses hurlements à la Lune sont ce qui caractérise le plus cet animal dans 
l'imaginaire populaire. Cependant, on se gardera bien de n’émettre aucun 
«hou-ou-ou ! », le mime est toujours vocalement silencieux. Imiter un loup 
qui hurle se bornera donc à prendre l’attitude corporelle du loup, comme 
s'asseoir sur ses chevilles, en appui sur ses bras tendus, lever haut le 
menton, bouche formant le son « ou » et balancer lentement la tête de haut 


EXERCICES ET JEUX POUR LES ATELIERS THÉRAPEUTIQUES 


en bas. Certains animaux sont faciles à imiter, comme le chat, le chien, la 
poule, mais d’autres sont un vrai défi, comme la baleine ou le mammouth. 


Pour choisir l’animal qu’il faut deviner au travers du mime, on peut 
demander à l'enfant de choisir de lui-même un animal, ou bien on peut lui 
demander de choisir dans une liste imprimée, ou encore de tirer au sort un 
animal dans une liste ou inscrit sur des bouts de papier préparés. Ci-après, 
une liste d'animaux, pour ceux qui manquent d'idées. 


Animaux 

Araignée Baleine Bison Canard Castor 

Cerf Chat Cheval Chèvre Chien 
Coq Corbeau Crabe Crocodile Dauphin 

Dinosaure Dragon Écureuil Éléphant Girafe 

Grenouille Kangourou Lion Loup Mammouth 
Mouton Oiseau Otarie Ours Paresseux 

Perroquet Phoque Pigeon Pingouin Poisson 
Poule Renard Requin Rhinocéros Sanglier 

Scorpion Serpent Singe Souris Tortue 

Mimer un métier 


Pour mimer un métier, une profession, encore faut-il la connaître, avoir pu 
observer, dans la vraie vie ou à la télévision, dans des documentaires ou au 
cinéma, comment les choses se passent. Aussi, il vaut mieux laisser l'enfant 
choisir le métier qu’il veut mimer. Par contre, il faut distinguer entre ne pas 
connaître un métier et le connaître, mais ne pas savoir comment s’y 
prendre pour le mimer. Ce qui vaut un peu pour tous les mimes. L'enfant 
doit être aussi confronté à cette difficulté de l'improvisation et se 
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débrouiller pour trouver des idées et savoir comment interpréter son mime 
d'un métier. 

Comme pour les autres mimes, l’enfant peut choisir un métier qu’il a en 
tête ou, s’il n’est pas inspiré, on peut lui proposer une liste de métiers, avec 
une sélection par choix ou au hasard. Certains métiers, bien connus et 
démonstratifs, car manuels et dont on connaît les gestes typiques, sont 
faciles à mimer (comme chanteur, mendiant, médecin). Mais d’autres ne 
sont pas aussi évidents. Essayez de mimer le métier de journaliste ou de 
psychologue ! Ci-après une liste de métiers à mimer. 


Métiers 
Agriculteur | Boulanger | Caméraman Chanteur Chauffeur 
Chef Chirurgien Couturier Cuisinier Dentiste 

d'orchestre 

Éboueur Écrivain Éducateur | Journaliste Maçon 

Médecin Mendiant Mannequin Menuisier Pêcheur 

Peintre Policier Pompier Professeur | Psychologue 

Sage-femme | Secrétaire Serveur Soldat Vendeur 


Mimer un sport 


Mimer un sport est très facile dans la mesure où nombre d'enfants 
pratiquent eux-mêmes certains sports et où les spectacles sportifs sont 
communément suivis par la plupart des jeunes à la télévision. Voici une 
liste de sports pour ceux, décidément, qui n’auraient aucune idée. 


Sports 


Alpinisme Boxe Course à pied | Cyclisme Équitation 
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Escrime Football Formule 1 Golf Haltérophilie 

Judo Karaté Lancer du Moto Motocross 
poids 
Natation |Parachutisme| Patinage Ping-pong Planche à voile 
Plongée Rugby Saut en Saut en Ski 
hauteur longueur 
Sumo Tennis Tir Tir à l'arc Voile 
Mimer un personnage 


Mimer des personnages, comme un bébé ou une personne âgée, rien de plus 
facile! Tout ce qu'il faut c’est déployer son talent, d'imagination et 
d’expressivité, pour que cela soit le plus réaliste possible. Ci-dessous une 


liste pour vous inspirer. 


Personnages 
Aveugle Bébé Caissier(ière) | Facteur(trice) Femme 
enceinte 
Footballeur(se) Gendarme Malade Jeune marié(e)]  Paralysé 
(fauteuil) 
Personne âgée| Roi/Reine Serveu(se)r | Sourd-muet Touriste 


Mimer un mini-scénario 


Cette fois le mime est à la fois plus simple, car le thème d’un mini-scénario 
ouvre sur une foule de possibilités, mais aussi difficile, car il faut faire 
preuve d'imagination, voire d’une imagination débordante. Le mime d’un 
mini-scénario demande à dérouler une certaine histoire, de pouvoir 
évoquer, pour le public, une mise en scène. Et, quant au public, il lui faut 
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bien observer, raisonner, déduire, se faire détective pour deviner ce qu’il se 
joue devant lui. Tout un art! 


Mini-scénarios 


Avoir une idée. 


Avouer une bêtise. 


Casser un vase. 


Changer un bébé. 


Chanter sous la douche. 


Cueillir des cerises. 


Danser un slow. 


Embrasser son/sa 
chéri(e). 


Étendre du linge. 


Être en classe. 


Etre poursuivi. 


Faire du bouche-à- 
bouche. 


Faire la vaisselle. 


Faire un cauchemar. 


Glisser sur quelque 


chose. 
Marcher sur la glace. | Marcher sur les mains. Mourir. 
Naître. Passer l'aspirateur. Pêcher un requin. 


Perdre un match de 


Piloter un avion en 


Pleurer un animal mort. 


crocodile. 


fesses par un chien. 


tennis. panne et qui s'écrase. 
Renverser un plateau. Rompre son couple. Se déshabiller. 
Se faire manger par un Se faire mordre les À 
Se marier. 


Signer des autographes. 


Sortir les poubelles. 


Téléphoner aux 
pompiers. 


Tomber amoureux. 


Tondre la pelouse. 


Traire une vache. 


Trouver un amant dans 
le placard. 


Voir à travers les 
vêtements. 


Voler quelque chose. 
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Mimer un objet 


Cette fois il vaut mieux dire aux spectateurs la catégorie sur laquelle 
portent les mimes. En effet, entre « avion » et « piloter un avion », comment 
décider ? Si vous mimez une « brosse à dents », vous allez sûrement mimer 
une action «se laver les dents ». Donc, il vaut mieux annoncer la couleur : 
«on mime un objet, devinez lequel». Voici une liste d'exemples, non 


exhaustive, évidemment. 


Objets 
Avion Ballon Bateau Brosse à dents Camion 
Canapé Ceinture Chaise Chaussette Cheminée 
Cirque Ciseau Coffre-fort Disque Distributeur 
Drap Flipper Fourchette Frigo Igloo 
Jeu de cartes Lampe Lit Maison Mer 
Montagne Neige Ordinateur |Porte-monnaie, Poubelle 
Prise Raquette Slip Stylo Table 
électrique 
Tam-tam Tablette Tee-shirt [Télécommande Téléphone 
tactile 
Télévision Tour Eiffel Valise Voiture Wagon 


Mimer un instrument de musique 


Un mime facile, à condition de connaître les instruments de musique et 
d’avoir vu comment on s’en sert. Ci-après une courte liste d'instruments, si 


besoin. 
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Instruments de musique 
Batterie Flûte Guitare Harmonica 
Harpe Piano Saxophone Tambour 
Trombone Trompette Violon Violoncelle 


Le bâton transformiste 


À partir d’un seul objet, comme un bâton (un manche à balai, par exemple, 
ou encore, s’il y a danger que l’objet soit mal utilisé par certains enfants, se 
servir d’une gaine isolante cylindrique en polystyrène expansé, renforcée 
avec un peu de ruban adhésif d’électricien), le mime montre une action 
mettant en jeu cet objet. Le public doit deviner ce que le bâton représente 
comme objet dans la scène mimée. Par exemple, le mime représente un 
magicien en train de faire ses tours, il faut deviner que le bâton est sa 
baguette magique. Un autre mime représente un chasseur en train de tirer 
du gibier. On doit deviner que le bâton est un fusil de chasse. Ce jeu est 
intéressant, car il est un défi aussi bien pour celui qui va devoir improviser 
un truc avec son bâton, que pour ceux qui doivent deviner la fonction du 
bâton. Notez que le bâton peut très bien représenter une partie essentielle 
d'un objet, généralement le manche, comme pour un balai, une hache. La 
taille du bâton peut avoir son importance pour orienter son utilisation 
figurée. Un bâton supérieur à 50 cm peut servir comme manche d'outil, 
fusil, épée, etc. ; alors qu’un bâton plus court, de moins de 50 cm, pourra 
servir de téléphone, de brosse à dents, de pinceau, etc. Voici quelques idées 
pour un bâton transformiste, disons d’un mètre de long. 


Bâton transformiste (1 mètre) 
Arc Aspirateur Balai Bâton Batte (de 
(majorettes) baseball) 
Bêche Béquille Brosse à dos | Club de golf Crosse 
(évêque) 
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Crosse Épée Flûte Fouet Fusil de 
(hockey) chasse 
Hache Harpon Manche Pelle Pioche 
(avion) 
Râteau Rouleau Sarbacane Ski Spatule 
(peintre) 


D’autres idées pour un petit bâton de 20 cm. 


Bâton transformiste (20 cm) 


ae Jan | RS |aomeadene| cigare 
Couteau Cuillère Décapsuleur as © [Fourchette 

Harmonica Joystick Longue-vue Marteau Perceuse 
Pinceau Pipo Pistolet Raquette Scie 
Spatule Stylo Télécommande) Téléphone |Tournevis 


Le mime à deux 


Pourquoi ne pas se mettre à deux (ou trois) pour mimer une scène à 
deviner ? Ces duos sont nombreux dans la vie courante, que l’on songe au 
médecin ou au dentiste et son patient, la maman et son bébé... Donc, deux 
enfants conviennent d’un mime, chacun interprétant l’un des deux 
protagonistes et les autres enfants doivent deviner ce qu'il se passe. 
Quelques exemples. 
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Mimes à deux 
Bûcheron/ Cavalier/ Cow-boy/ Dentiste/ 
Arbre Cheval Indien Patient 
Dompteur/ Éducateur/ Footballeur/ Footballeur/ 
Tigre Enfant Arbitre Gardien 
Maman/ Médecin/ Pêcheur/ Professeur/ 
Bébé Malade Poisson Élève 
Psychologue/ Sculpteur/ Vache/ Voleur/ 
Enfant Statue Fermier Police 


Le mime en série 


Ce mime en chaîne n’est sans doute pas le plus facile à réaliser, car il 
demande de la vivacité d’esprit, de la spontanéité et de l'imagination. Le jeu 
consiste à ce qu’un premier joueur mime quelque chose puis, un second 
joueur croie deviner ce que c’est et se lance à compléter le tableau en 
mimant une chose complémentaire à la première. Puis, éventuellement, un 
troisième joueur se lance aussi dans la scène mimée, toujours en 
complément de ce qu’il se passe. Par exemple, un joueur mime un arbre. Un 
second va alors mimer un bûücheron coupant cet arbre. Un troisième 
pourrait mimer un écologiste protestant contre cet arbre que l’on est en 
train de couper. Notez que dans cette version du mime, il est possible, ou 
pas, de prévoir l’explicitation verbale des mimes par le public au fur à 
mesure de leur entrée en scène. Dans le cas d’un public silencieux, un 
joueur qui arrive peut avoir mal interprété la scène et se lancer dans un 
mime absurde, ce qui peut avoir un effet comique. 


Le mime arrêt sur image 


Ce mime peut être réalisé avec une, deux ou trois personnes. Après s'être 
concertés et au lieu de montrer un mime en action, en mouvement, les 
joueurs présentent un tableau immobile, une pause et une pose dans 
l’action, comme un arrêt sur image au cinéma, ou encore comme la photo 
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d’un grand reporter, montrant une action spectaculaire dans sa phase la 
plus sensationnelle. Pour ce mime, sans doute plus que pour les autres, 
l'intérêt ne porte pas seulement sur la posture corporelle, mais aussi sur les 
expressions du visage. Par exemple, dans le mime « Scène de ménage dans 
un couple », les expressions faciales comme la colère ou la peur sont tout 
aussi importantes que les attitudes (main levée comme pour gifler, 
proximité des corps prêts à en découdre, etc.) Voici quelques suggestions. 


Mimes arrêt sur image 


Des soldats dressent ensemble le mat supportant le drapeau de la 
victoire.” 


Un policier règle la circulation autour d’un accident. 


Un homme politique fait un discours. 


Un parent passe un savon à son enfant qui a fait une bêtise. 


Scène de ménage dans un couple. 


Le voleur de sac à main et sa victime. 


Un homme qui court, poursuivi par quelque chose qui lui fait très peur. 


Une scène de film d’épouvante. 


Un médecin dans un hôpital qui annonce un décès à un parent/un ami. 


Des amis qui se retrouvent par hasard après une longue séparation. 


Un enfant qui découvre ses cadeaux de Noël. 


* Une référence à la célèbre photographie de Joe Rosenthal «L'élévation du 
drapeau sur Iwo Jima ». 
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Un enfant qui s’est fait mal en tombant. 


Un enfant qui est en train de faire une bêtise. 


Un enfant qui a fait une bêtise. 


Mimer une scène 


Nous avons vu le mime de mini-scénarios, cette fois il s’agit de mimer une 
véritable scène, plus consistante, qui peut contenir, un, deux ou trois 
personnages et... toujours sans paroles ni exclamations ni onomatopées. 
Les spectateurs doivent toujours deviner ce qu’il se passe. Voici quelques 
exemples de scènes, à vous de broder et de faire preuve d'imagination. 


Mimer une scène 


Une personne âgée est perdue dans un grand magasin. Elle ne voit 
presque rien parce qu’elle a perdu ses lunettes. En plus, si on lui parle (en 
mime), elle est un peu sourde. Elle porte aussi un sac très lourd... 


Un policier gère la circulation à un carrefour. Il y a beaucoup de voitures. 
Il se sent stressé et énervé et en plus il commence à avoir sérieusement 
faim et voudrait rentrer chez lui... 


Une fillette se maquille pour la première fois avec le maquillage de sa 
mère. 


Un savant fou est en train de préparer une potion infernale. 


Une personne attend au guichet de la poste pour retirer un colis. C’est très 
long et en plus il y a des gens qui veulent passer devant... 


Un garçon drague une fille dans un parc public, mais la fille l’envoie 
balader. Le garçon insiste et tente de la séduire. 
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Un professeur rend des copies et fait des remarques aux élèves. L’un 
d’entre eux n’est pas content de sa note et le fait savoir. 


Un vendeur de porte-à-porte vient proposer un produit inutile à la porte 
d'une personne qui n’en veut pas, mais qui a du mal à repousser un 
vendeur très insistant et persuasif.… 


Le mime happening 


Jusqu'à présent, le principe du mime est que les spectateurs doivent 
deviner ce que fait le mime. Avec le mime de type happening, on sait 
d'avance ce que signifie le mime, mais c’est la performance même, ce qui 
survient, qui va faire l’objet d’une forme de compétition. On peut reprendre 
à peu près tous les mimes déjà présentés dans les pages précédentes pour 
les interpréter en mode happening. Par exemple, on se dit que l’on va mimer 
un guitariste, un dentiste et son patient ou encore «des soldats qui 
dressent ensemble le drapeau de la victoire ». Puis, individuellement ou par 
petites équipes, chacun va interpréter le mime à sa façon, avec le plus de 
brio, de conviction, d'émotion, etc. Mais toujours sans parler, sans 
vocalisation. Les autres et les animateurs votent pour les spectacles 
présentés, donnant des notes de 1 à 10, par exemple. Et que le(les) 
meilleur(s) gagne(nt) ! 


Les mille facons de traverser une pièce 


Il s’agit toujours de mime, mais cette fois centré sur le thème de la 
«marche ». Les enfants se placent d’un côté de la pièce. Ils devront faire des 
traversées, suivant les consignes de jeu de l'animateur. Voici les variations : 


— Marcher normalement. 

— Marcher d’une façon pressée. 

— Marcher d’une façon rigide, comme un militaire. 

— Marcher comme un robot en faisant le bruit des moteurs électriques 
(bzz-bzz). 

— Marcher avec une blessure à la jambe, en boitant ou traînant la jambe. 

— C'est le matin de Noël et on ne veut pas réveiller papa/maman. 
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— C'est dans un château, il y a des dragons qui dorment... à moitié. 

— Marcher comme dans la boue, on s'enfonce. 

— C'est la guerre, ça tire de partout. 

— Marcher dans l’eau jusqu’à la poitrine, on a un bébé dans les mains. 

—- Marcher sur la glace, traverser un étang gelé. 

— Un vent de tempête souffle très fort en face/dans le dos. 

— Dans une jungle, avec plein de végétation, de plantes qui piquent, qui 
coupent, qui barrent le chemin, qu’on doit couper à la machette et en 
plus des insectes qui piquent. 


— Dans le désert, il fait très chaud et très soif. 
— Dans une maison hantée, un fantôme nous suit. 
— Dans un grenier, avec plein de toiles d'araignées. 


— Dans une cave, brusquement, panne de lumière, le noir complet, il 
faut retrouver la sortie. 


— Dans une réception où il y a une foule dense, on veut rejoindre 
quelqu'un, il faut jouer des coudes! 


— Rejoindre la sortie du bus (métro) pour en descendre, mais on est 
serré comme des sardines (« pardon, pardon... »). 


— On marche lentement dans un cimetière, derrière un convoi 
mortuaire. 


Éplucher les oignons 


Simplement, chacun son tour, ou tous ensemble, on épluche un gros tas 
d'oignons. Il faut faire semblant et progressivement les yeux se mettent à 
piquer, puis à pleurer, etc. Être le plus réaliste possible, jusqu’à ne plus 
pouvoir éplucher les oignons. À la fin, on peut révéler une facon maligne 
d'éviter ce genre de problème: éplucher les oignons dans une bassine 
d’eau! 
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Mr. Bean s’achète une serviette de bain 


Pour mettre en œuvre cette scène d'imitation avec les enfants, vous devez 
d’abord leur montrer la fameuse scène de Mr. Bean qui fait du shopping et 
qui essaye une serviette de bain (de 4 minutes 5 secondes à 4 minutes 41 
secondes). Bien regarder cette scène, pour pouvoir la reproduire, chaque 
enfant passant tour à tour. Il faut bien repérer la gestuelle, les mimiques, 
l’action, pour pouvoir les reproduire. Et le clou final et comique : le geste de 
pudeur. alors qu’il n’y a rien à cacher! 


Shttps://youtu.be/DOje1 SbOPIE?t=4ms5s 
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Les jeux d'actions proposent de confronter l'enfant à lui-même, à ses 
capacités et d'agir en solitaire (même si plusieurs enfants peuvent s’y 
mettre en même temps). Les actions envisagées peuvent être physiques, 
motrices, mettant à contribution l'adresse des gestes, ou encore ce peut 
être une action verbale, voire simplement sonore. 


La salle des fous 


Émettre n'importe quoi, sans proférer aucun mot de sa langue (ni d’une 
langue que l’on connaît ou connue), juste des sons, imitant une fausse 
langue, est un exercice peu facile pour certains enfants. On peut alors 
commencer par ce jeu d'action verbale : parler en charabia. Pour le faciliter, 
cet entraînement n’est pas interactif. Chaque enfant est dans son coin, 
assis, debout, immobile ou en marchant. Le charabia c’est donc ici comme 
si on se parlait tout seul. Cependant, pour les premiers pas, on peut se 
mettre en cercle avec les animateurs. Ceux-ci montrent lentement, par 
l'exemple, que les enfants imitent, comment on peut sortir n'importe quels 
sons de sa bouche. Au début, on y va lentement, on apprend à se laisser 
aller à produire spontanément des sons variés. Puis, on va de plus en plus 
vite comme pour un discours normal. Les enfants peuvent alors quitter le 
cercle et aller où ils veulent dans la pièce, qui se transforme alors en une 
« salle des fous ». Attention : bien expliquer aux enfants que chaque « fou » 
doit rester dans son monde, dans sa tête, et qu’il ne doit y avoir aucune 
interaction entre les joueurs (voir la section « jeux d'interactions » pour du 
charabia partagé). 
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Le « OU » le plus long 


Pour ce jeu, se munir d’un chronomètre. Tour à tour, chaque enfant prend 
une profonde inspiration et chante le son « OU » le plus longtemps possible. 
Ceux qui approchent de la minute sont très bons ! Cet exercice peut se faire 
en début de séance pour renforcer l'attention et la concentration ou en fin 
de séance pour calmer tout le monde. C’est un exercice qui permet de faire 
prendre conscience de l'importance de la respiration ventrale et de 
s'exercer à bien respirer (inspirer en gonflant d’abord le ventre, puis le 
thorax). L'exercice demande aussi le contrôle de soi, pour émettre un « OÙ » 
audible, mais avec le moins d’air possible pour durer le plus longtemps 
possible. Il y a là aussi une dimension de compétition entre jeunes (et 
adultes !), mais avec une possibilité facile de progrès. Au lieu du 
chronomètre, on pourrait envisager de démarrer tous en même temps et de 
voir qui finit en dernier, maïs attention aux tricheurs qui vont reprendre 
leur souffle en douce. 


Je vais au supermarché... 


Les enfants sont en cercle, assis. L’animateur commence: «Je vais au 
supermarché (nota: habituellement nous disons le nom propre d’un 
supermarché bien connu des enfants) pour acheter. » il ajoute quelque 
chose, par exemple, « des tomates ». Puis, l'enfant à sa droite reprend : «Je 
vais au supermarché pour acheter des tomates et des bonbons». Le 
suivant : « Je vais au supermarché pour acheter des tomates, des bonbons et 
des jouets », et ainsi de suite. 


Jeu du crescendo 


Chacun leur tour les enfants font un crescendo vocal. Debout, l'enfant (qui 
peut rester immobile ou bouger librement, déambuler) dira une courte 
phrase, facile à retenir (du style : «le chat miaule », «le chien aboïie », «la 
vache meugle », «la souris couine », «le poussin pépie », etc.). L'enfant 
commence par un chuchotement, puis un murmure, qui s’'amplifie peu à 
peu au fil des répétitions, jusqu’à l'intensité maximale de voix que le jeune 
peut atteindre. Le nombre de répétitions est aussi un critère de réussite de 
cet exercice, montrant la capacité à bien moduler la force de sa voix. 
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L'amplification 


Les enfants sont debout ou assis en cercle. L’animateur montre ou dit une 
action ou une émotion. En tournant autour du cercle, tour à tour, chaque 
enfant va faire cette action ou émotion en l’amplifiant progressivement par 
rapport au camarade qui le précède. Par exemple, l'animateur montre 
comment «enfoncer un tout petit clou avec un tout petit marteau ». Le 
premier enfant enfonce un clou plus gros avec un marteau plus gros, donc 
avec un petit peu plus d'énergie. Le second augmente la taille du clou, du 
marteau et l'énergie. Et ainsi de suite... L’animateur peut arrêter le jeu 
lorsqu'un jeune en vient à enfoncer un énorme pieu avec une masse qu’il 
lève énergiquement au-dessus de sa tête. 


Exemples d’actions que l’on peut envisager: touiller une crème au 
chocolat ; peindre un mur ; faire du pédalo (sportif !) ; éplucher des pommes 
de terre; astiquer ses carreaux; balayer; faire une passe au football; 
appeler à l’aide («au secours ! ») ; tourner la manivelle d’un moulin à café 
ou d’un puits ; et puis, des idées des enfants ? Les émotions envisageables 
(que l’on peut ou pas accompagner de paroles): rire, tristesse, colère, 
surprise, dégoût. 


La démitation 


On a l’imitation, faire comme l’autre et on a la « démitation » : ne pas faire 
comme l’autre, enfin... à moitié ! Les participants forment un groupe à une 
extrémité de la pièce. L'un des participants, au hasard, s’en détache et va se 
placer à l’autre extrémité de la pièce. Ce participant traverse la pièce vers le 
groupe en adoptant une démarche particulière et en produisant 
régulièrement un son (par exemple, lever le bras droit vers le haut, faire 
« ong », lorsque la main droite est au plus haut et redescendre le bras et 
recommencer tout en marchant: «ong, ong, ong.…. >»). Le participant se 
dirige ainsi vers une personne du groupe et lui montre bien démarche et 
son, durant une douzaine de secondes. L'autre participant, celui qui 
observe, doit bien repérer et mémoriser la démarche et le son. Puis, le 
premier joueur intègre le groupe, tandis que le second traverse la pièce 
aller-retour en reprenant, soit la démarche, soit le son et en changeant soit 
la démarche, soit le son... (par exemple, il peut lever le bras avec un son 
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différent, comme un claquement de langue ou encore, garder le son « ong», 
mais balancer la jambe gauche vers l'avant). Le principe est de garder un 
élément (l’action ou le son) et de changer l’autre élément (l’action ou le 
son). Et ainsi de suite, jusqu’à ce que tout le monde soit passé au moins une 


fois. 


Garde-à-vous ! 


Ce jeu est destiné à faire découvrir aux enfants ce que sont les attitudes de 
base des militaires et l’attention et le contrôle de soi qu’elles demandent. 
Dans un premier temps, l'animateur commande, mais par la suite, les 
enfants peuvent s'exercer tour à tour à commander leurs camarades, ce qui 
n’est pas facile ! Les ordres suivants peuvent être donnés : 


Gaaaarde ! À vous! (on a montré aux enfants comment se tenir au 
garde-à-vous, on ramène le pied gauche contre le droit, pieds en V, 
on se tient le corps très droit, raide, les bras le long du corps, les 
mains à plat contre les cuisses, la tête droite, le menton un peu 
relevé, le regard fixé devant soit, immobile). 


À mon commandement ! Compagnie! Un tel (prénom d’un enfant) 
de base! En colonne! Fixe! (on a montré aux enfants comment se 
mettre en colonne, c’est-à-dire en file indienne, avec un espace d’un 
bras entre chaque enfant, être bien aligné et au garde-à-vous après 
fixe, « fixe » étant équivalent au garde-à-vous). 


À mon commandement ! Compagnie! Un tel (prénom d’un enfant) 
de base! En ligne! Fixe! (on a montré aux enfants comment se 
mettre en ligne, c’est-à-dire alignés, avec un espace d’un bras entre 
chaque enfant, l'alignement se faisant à la gauche de l’enfant de base 
et au garde-à-vous après fixe, « fixe » étant équivalent au garde-à- 
vous). 


Compagnie ! Repos! (on a montré aux enfants comment prendre la 
posture du repos, debout, jambe un peu écartées, mains croisées 
derrière le dos). 

La salutation (on montre comment saluer avec la main à la tempe, 
soit en marchant, soit en se mettant au garde-à-vous). 
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— À droite ! Droite ! (en appui sur le bout du pied gauche, on pivote d’un 
quart de tour vers la droite sur le talon droit et on ramène le pied 
gauche). 


— À gauche ! Gauche ! (en appui sur le bout du pied droit, on pivote d’un 
quart de tour vers la gauche sur le talon gauche et on ramène le pied 
droit). 

— Demi-tour ! Droite ! (on place la pointe du pied droit derrière le talon 
gauche, on pivote vers la droite et on ramène le pied gauche). 


— Enavant ! Marche! (le pied gauche est lancé en avant en premier). 


— Compagnie! Halte! (halte se dit lorsque le pied droit se pose, les 
enfants posent le pied gauche, ramènent le droit et se mettent au 
garde-à-vous). 

— Compagnie! Présentez! Arme ! (on peut utiliser comme « arme » des 
gaines d'isolation plastique en expansé ou des « frites mousse » pour 
piscine, éventuellement retaillées). L’arme au pied est tenue de la 
main droite. Pour présenter l’arme, on relève la main droite jusqu’à 
l'épaule en tenant l’arme, on plaque la main gauche sur l’arme pour 
la retenir, on place la main droite sous l’arme - la crosse - et on tend 
la main gauche à l'horizontale contre l'arme). 

— Compagnie ! Arme au pied ! Arme ! Au départ, l’arme est « présentée » 
(voir l’ordre précédent). Pour remettre l’arme au pied, on plaque la 
main gauche sur l’arme et on la tient contre le corps, on relève d’un 
coup la main droite (coude plié vers le haut, donc), on saisit l’arme de 
la main droite et de la main gauche et on descend l’arme jusqu’à ce 
que le bras gauche soit tendu vers le bas, d’un coup sec. On ramène le 
bras gauche contre le corps (main gauche claquée contre la cuisse) et 
on descend l’arme au sol d’un coup sec (sans s’écraser le pied !). 


— Compagnie ! Rompez les rangs ! (les enfants peuvent se disperser). 


Carmina Burana 


N'importe quel texte en latin (ou une autre langue étrangère ou « morte » 
connue de l’animateur) pourrait convenir. Nous avons choisi le Carmina 
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Burana’? pour sa force expressive et émotionnelle, qui transparaît sans 
doute déjà dans son texte en latin (on peut d’ailleurs, en introduction à 
l'exercice, faire écouter ce morceau de musique). 


Ci-dessous, les vers du poème prêts à découper : 


RISSEN NIET TA TEE T RSA N IAA T TE TENNNNITT TNT TNT TT ETATS REED PDP REP ST EPP PP ONE TP PDP DD OST P PDO DR DES PET DD DT ESP PDP SSSR TR D MAR SNS SNS SSSSS SEEN SNS ESS SES SSSR NS Se RSS ESS ESS SES ser 
EI 5 En no EEE ee 


D 


Ludo mentis | | Dissolvitut 
; Egestatem | Potestatem ; 
aciem glaciem | 
SU POS | tatu 
Sorsimanis Et inanis . ie Status malus 
| volubilis 
Semper 
Vana salus ; pe. Obumrata Et velata 
dissolubilis | 
Michi quoque | | . 7 
mot | Nunc per ludum  Dorsum nudum | Fero tui sceleris 


D 


| ..… Michinunc 
Sors salutis Etvirtutis 


: Est affectus 
contraria | 
Semper in . : 
Et defectus P . Hacin hora Sine mora 
angaria 
Corde pulsum | uod per : Mecum omnes 
P . | Q P : Sternit fortem . 
tangite | sortem | plangite 


L'exercice nécessite deux préparations avec un traitement de texte, du 
papier et des ciseaux: 1) préparer une collection de bouts de papier 
imprimés de chaque vers du poème Carmina Burana; 2) préparer une 


7 La célèbre cantate scénique composée par Carl Orff en 1935-1936. 
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collection de bouts de papier imprimés d’une expression émotionnelle 
particulière. 
Ci-dessous, des expressions émotionnelles prêtes à découper : 


rm 


Chuchotement Murmure Grave Aigu 
| 2 Colère | Hurlant | Dégot | Tristesse 
 Affection | Joie Peur | Émerveillement | 
 Ghoœe |. Délectation | Énervement | Agressivité | 
12 Impatience Ferté | Envie |  Pleu 


L'exercice consiste tout d’abord à tirer au sort (fortuna, la chance, le hasard) 
l’un des petits bouts de papier imprimés des vers du poème. Ensuite, on 
apprend aux enfants à prononcer correctement le ver qu'ils ont tiré (autant 
dire que l’un des animateurs doit savoir lire le latin !).8 Si un vers est trop 
long pour les capacités de l’enfant, lui en donner un plus court. Dans un 
second temps, chaque enfant tire au sort une expression émotionnelle. 


Vous devinez la suite: chaque enfant fera la démonstration de la 
formulation de son ver selon l'expression émotionnelle sélectionnée. Par 
exemple, X exprimera «Sors imanis» avec «colère»; Y exprimera «O 
fortuna » dans un « chuchotement » ; Z exprimera « Rota tu volubilis » avec 
«fierté»; etc. Répéter plusieurs fois son vers, avec de plus en plus 
d’expressivité, ne peut pas faire de mal. Puis, on peut recommencer en 
changeant ver et/ou expression. 


Entrainement des robots humanoïdes 


Tous les enfants se dispersent dans la salle. L'histoire est la suivante : on est 
dans une usine de «robots humanoïdes» (des robots biologiques, 


8Si ce n’est pas le cas, rien de grave, de toute façon, ces vers en latin sont ici 
utilisés comme une sorte de charabia. 
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ressemblants à des humains, comme les «Terminators»? ou les 
«hubots »!°). Ces robots sont en phase de tests avant d’être livrés à des 
familles qui les ont achetés. Le contrôleur a une télécommande qui 
commande les déplacements et la vitesse des robots. Les robots se 
déplacent au hasard partout dans la pièce, mais ils ne doivent pas se 
toucher, se cogner, ni heurter quelque chose dans la pièce, ils doivent faire 
très attention. Ceci est un exercice individuel. 

Le contrôleur teste d’abord les commandes de vitesse et de marche-arrêt. 
Il annonce les vitesses. De O (« stop ») à 5 la vitesse la plus élevée (toujours 
en marchant). 

Ensuite, le contrôleur va tester d’autres fonctions des robots, comme leur 
voix. Pour cela il annonce des programmes de cris d'animaux : 


Souris Loup Oiseau Poussin Pigeon 
Chat Vache Éléphant Poule Grenouille 
Chien Cochon Baleine Coq Singe 


Ces robots ont tous reçu un programme pour imiter les émotions et 
attitudes humaines. Le contrôleur va donc tester les capacités d'expression 
des robots. Pour cela, il lance divers programmes : 


Rire Colère Fatigué Timide Perplexe Faire la 
Pleurer Surpris Épuisé Dégoûté  Souriant gueule 
Avoir Heureux Dynamique Joyeux Rage Indifférent 
peur 


Ces robots ont aussi des programmes de comportements de base qu’il 
faut aussi tester. C’est parti! 


— Marcher sous la pluie. 
— Marcher contre un vent très fort. 


? D’après le film de James Cameron (1985). 
10 D'après la série télévisée « Real Humans » de Lars Lundstrôm (2012). 
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— Marcher avec un vent très fort dans le dos. 

— Marcher sur un sol glissant. 

— Marcher sur un câble au-dessus du vide. 

— Marcher dans une salle remplie de cartons et de bazar. 


— Imiter une lettre majuscule de l'alphabet avec le corps (T, Y, X,R, P, 
K). 


Des programmes de groupe sont aussi testés, afin de voir comment 
fonctionne la coordination entre un robot de commande et les autres 
robots (n'importe quel robot, appelé par son prénom, peut être le robot de 
commande) : 


— Lorsqu'un robot lève le bras («Lève le bras... Pierre !»), tous les 
autres aussitôt se mettent à le suivre en file indienne. Ils se 
dispersent lorsque le bras se baisse (« Pierre. baisse le bras ! »). 


— Lorsqu'un robot s’assoit sur une chaïse (« Assieds-toi.. Pierre! >»), 
tous les autres robots déambulent dans la pièce. Ils s'arrêtent de 
marcher et restent parfaitement immobiles lorsque le robot assis se 
lève (« Pierre. lève-toi ! »). 


Plus fort ! 


Tous les enfants passent un par un par cet exercice d'expression. L'enfant 
en action choisit une émotion dans une liste que lui propose l’animateur 
(exemples d'émotions: avec passion, sincérité, colère, écœurement, 
douceur, amoureux, timide, rigide, angoissé, apeuré, surpris). Puis, 
devant ses camarades, l'enfant en action va exprimer cette émotion, au 
départ très timidement. Mais, à chaque fois, les autres lui crient « plus 
fort ! », ce qui amène l'enfant en action à recommencer un peu plus fort 
cette expression émotionnelle. Et cela de plus en plus fort, car les autres 
continuent à exiger : « plus fort ! » (nota : bien entendu, c’est le jeune en 
action qui décide quand il pense avoir atteint la limite du « plus fort ! »). 
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La force est en toi! 


Pour cet exercice expressif, les enfants passent un par un, donnant leur 
spectacle. On dit que l’on est dans un film de science-fiction, dans un 
vaisseau spatial, perdu au fin fond de l’univers. Une « force » maléfique 
alien (étrangère) a envahi le vaisseau et menace de détruire son équipage. 
Chaque membre de l'équipage est confronté tour à tour à la Force. Elle se 
présente comme une boule énergétique, mais invisible. Le premier membre 
de l'équipage en action a entre les mains cette boule malléable contenant la 
Force. 


La Force tente de sortir de la boule qui se déforme dans tous les sens et 
tend à grossir pour s'étendre. L'enfant en action, lutte des deux mains, 
voire avec ses bras ou d’autres parties de son corps (comme s'asseoir sur la 
boule, la serrer entre ses jambes, ses bras, sous son coude...). Comme nous 
sommes dans un film, l'énergie de la Force suit celle d’une musique de 
fond, dramatique, que l’on fera jouer assez fort de préférence. La musique 
doit être riche en émotions, en énergie et en changements de rythmes. !! Le 
membre d'équipage en action doit donc s’acharner pour que la Force reste 
dans la boule. Au bout d’un moment, le membre d'équipage en action 
parviendra à compresser la Force de manière à pouvoir l’avaler. À ce 
moment-là, la Force alien est dans le corps du membre d'équipage en 


1111 est possible de trouver des choses intéressantes sur YouTube... Si vos 
adolescents en ont entendu d’autres, par exemple : 
https://youtu.be/tCs7vHm3E1c ou encore plus ancien : 
https://youtu.be/PfAWReBmxEs (« Child in time » de Deep Purple, le crescendo 
final à partir de la minute 9), https://youtu.be/SMJC9Zd6Ts (thème principal du 
film « Men in Black »). Si vous avez des enfants plus fragiles, optez plutôt pour du 
classique: https://youtu.be/DDTJUSYOLDE (musique du film «Psychose »), 
https://youtu.be/Nnuq9PXbywA (toccata et fugue en ré mineur de Bach), 
https://youtu.be/pXrOm7SaGvs («La bataille sur la glace» de Prokofiev), 
https://youtu.be/po5vTycfZTk (le mouvement 2 de la symphonie 10 de 
Chostakovich), https://youtu.be/xrIYT-MrVal («Dans l'antre du roi de la 
montagne» de Grieg), https://youtu.be/7AIÏEvyOfJto («La chevauchée des 
Walkyries» de Wagner) et bien sûr le «Carmina Burana» de Carl Horff 
(ttps://youtu.be/GXFSKOogeg4). 
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action. Il met alors en scène cette lutte contre la Force qui est en lui. À la fin, 
la Force le terrasse (il tombe à terre), la Force s'échappe et aussitôt, un autre 
membre de l'équipage s’en saisit et ainsi de suite. 


La veste 


Une chaise au milieu de la pièce. Sur le dossier de cette chaise, une veste 
invisible. Chaque enfant à son tour va vers la chaise, prend la veste, l’enfile 
et s’en va. Le mime se déroulera tour à tour dans les contextes suivants : 

— Neutre: on enfile machinalement une veste. 

— Onenfile une veste que l’on n'aime pas. 

— Onenfile une veste que l’on aime. 

— Onenfile une veste, mais on est en retard, pressé. 

— On enfile une veste, on met les mains dans les poches (de la veste) et 

l'on s'aperçoit qu’une poche est trouée. Réaction. 

— Onenfile une veste, elle est trop petite pour soi! 

— Onenfile une veste, elle est trop grande pour soi! 

— Onenfile la veste pour s’apercevoir qu’elle est tachée devant. 

— C'est une veste réversible : on la retourne avant de l’enfiler, on se 


regarde dans un miroir. Ça ne va pas, on retire la veste, on la 
retourne à nouveau et on la renfile. Ça va cette fois! 


L’emmerdeur au téléphone 


Quelqu'un appelle au téléphone, la conversation s'engage, se poursuit... 
mais l’autre trouve toujours quelque chose à dire et ne raccroche jamais. 
Cet exercice se fait seul, les enfants passent un par un. Le travail porte sur 
la double énonciation. Il faut s’inventer un partenaire et prendre 
conscience du rapport silence/discours. Différents registres de 
conversation sont possibles. Qui sont les deux personnages ? Quelle est leur 
situation l’un par rapport à l’autre ? Pourquoi l’un veut-il raccrocher ? 
Pourquoi l’autre résiste-t-il et comment ? Débattre de ces questions avec le 
groupe peut être aussi intéressant à faire. 
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N'importe quoi ! 


Faire asseoir tous les enfants le dos le long d’un mur, sur une seule rangée 
donc. Leur demander de raconter pour eux-mêmes, voix très basse ou en 
chuchotant, à un interlocuteur invisible en face d'eux, une histoire de 
n'importe quoi qui leur serait arrivée. Raconter vraiment du n'importe 
quoi ! Il est important aussi qu’ils ignorent ce que disent leurs voisins, à 
droite et à gauche. Quant à l’animateur, il va et vient, d’un jeune à l’autre, 
au hasard, et tend un micro (fictif, invisible ou pas) à chaque enfant ciblé. 
Le jeune concerné se met alors à parler tout haut, jusqu’à ce que le micro le 
quitte pour un camarade. Et ainsi de suite. Il est important que le discours 
de l'enfant ne soit pas comme interrompu, perturbé par l’arrivée/départ du 
micro. C'est juste comme si le micro ne faisait que pousser le curseur du 
volume son. Par exemple, si l'enfant dit : « L'autre jour j'étais sur un arbre 
en compagnie d’un éléphant rose à pois verts et dans cet arbre il y avait 
des fruits rouges comme des olives. », le micro est tendu à cet enfant à 
partir de «compagnie » jusqu’à « pois », cette partie de la phrase est dite à 
haute voix, le reste et murmuré, mais la phrase garde toute sa fluidité. 


La feuille diabolique 


D 


Chaque enfant, à son tour, met en scène cette rencontre entre un 
personnage et une feuille de papier (on peut jouer avec une vraie feuille de 
papier). Le premier personnage trouve une feuille de papier par terre. 
Curieux, il s’en saisit. Mais, au moment où il va lire le texte qui est écrit 
dessus, la feuille devient très lourde et le personnage doit faire des efforts 
surhumains pour que la feuille ne tombe pas par terre. Puis, la feuille 
semble retrouver son poids normal... Le personnage semble rassuré, mais 
soudain, la feuille diabolique s'envole et entraîne le personnage qui doit 
lutter pour retenir la feuille et ne pas s'envoler avec elle. Quand la feuille 
retrouve finalement son poids normal, le personnage décide de remettre la 
feuille où il l'avait trouvée et il s’en va. Un autre enfant entre alors en 
scène et trouve une feuille de papier par terre... 
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Le bébé diabolique 


Chaque enfant, à son tour, met en scène les péripéties d’un parent qui 
promène son bébé dans un landau, l'enfant changeant continuellement de 
poids, entre hyper-lourd et hyper-léger au point de s'élever en lévitation 
dans les airs. Lorsque le bébé a un poids normal, son parent pousse 
tranquillement le landau. Il va voir le bébé, le prend dans ses bras, maïs il 
peut devenir hyper-lourd (vite le remettre dans le landau, mais à ce 
moment-là, pousser le landau est devenu hyper-dur) ou hyper-léger et il 
faut le retenir en l’air pour ne pas qu’il s'échappe. Puis, le poids redevient 
normal, enfin, un certain temps... 
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Les jeux d'interactions sont basés sur les échanges, les actions, qui se 
déroulent entre deux ou plusieurs enfants. Il faut faire preuve de 
spontanéité, d'improvisation et d’un peu d'imagination, mais pas autant 
que pour un jeu mettant en route un scénario consistant. Ici, le scénario est 
simple et direct : deux personnes ou plus interagissent l’une avec l’autre, 
pour tel ou tel motif. Ces jeux sont généralement rapides, durent peu de 
temps et laissent souvent la place à une dynamique entre les acteurs et les 
spectateurs. 


Le ballon invisible 


Proche d’un jeu de mime, ce jeu consiste à s’envoyer les uns aux autres un 
ballon (ou une balle). invisible ! Les joueurs peuvent être debout ou assis 
sur une chaise et ils forment un cercle. Le ballon peut être envoyé à qui l’on 
veut dans le cercle, mais la variété des choix est requise. Les feintes et les 
envois surprise sont possibles, tout comme avec une vraie balle (par contre, 
il est important de regarder celui à qui on envoie le ballon afin de pouvoir 
«matérialiser » la trajectoire). Si les expéditeurs doivent faire preuve 
d'originalité dans leur façon d'envoyer, les réceptionnistes de ballon 
doivent aussi improviser des réceptions toutes plus originales les unes que 
les autres (manquer le ballon, le réexpédier d’un coup comme au volleyball, 
l’attraper in extremis en hauteur ou près du sol, etc.). 
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L’aveugle et son guide 


Les enfants se mettent par deux, l’un va jouer l’aveugle en fermant les yeux 
(si les enfants sont en confiance et volontaires, les yeux peuvent être 
bandés), l’autre sera son guide. Le guide prend l’aveugle par la main et le 
conduit lentement dans la pièce, puis de plus en plus rapidement. L'aveugle 
reste aveugle (yeux fermés) et le guide reste très attentif à son aveugle pour 
qu’il ne lui arrive rien. C’est un jeu de la confiance et de la responsabilité. 
Plusieurs types de « guidage » peuvent être essayés : les mains à plat se 
touchent paume contre paume (l’aveugle à la paume tournée vers le haut), 
en tenant le bras, en murmurant ou chuchotant des ordres (tout droit, stop, 
à droite, à gauche, recul, etc.) 


Le guide du guide de l’aveugle 


Certains enfants handicapés mentaux ne pourront sans doute pas ou 
difficilement faire le guide pour leur camarade « aveugle ». Mais qu’à cela 
ne tienne, voici une variante du jeu de l’aveugle et son guide pour des 
jeunes très perturbés et qui ne sont pas assez concentrés pour, à la fois, 
élaborer un parcours spontané et donner des directives ou guider par la 
main l’aveugle. La solution est tout simplement que l’animateur guide le 
guide par la main. Et l’enfant-guide suit cette directive en guidant son 
camarade aveugle (bandeau sur les yeux). Si le jeu est répété, on peut peut- 
être espérer une évolution de l'enfant guide vers une capacité autonome à 
guider. 


Le GPS pour aveugle 


Ce jeu interactif s'inspire du jeu « Pilotage dans le brouillard ». Ici ce n’est 
plus une tour de contrôle qui guide un pilote de ligne avec des consignes 
assez libres et rapides, mais un GPS, avec une voix synthétique qui ne 
donne que quatre consignes. Les enfants se mettent par deux, l’un des 
joueurs a les yeux bandés et il est guidé par un camarade, non plus à la 
main, mais à la voix, c’est le GPS. Ce GPS ne dit que quatre ordres : « Allez en 
avant », « Allez en arrière », « Tournez à droite », « Tournez à gauche », qui 
correspondent à des déplacements d’un seul pas (en principe). Difficulté 
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supplémentaire, si plus d’une équipe joue, il faut que l’aveugle fasse bien 
attention à la voix de son GPS. 


Le jeu des grimaces 


Les enfants sont assis sur des chaises par deux, face à face. Ils se tiennent le 
dos bien droit, les mains posées sur les cuisses. Ils se regardent et 
commencent à faire des grimaces suivant les indications de l'animateur : 

1) élever et abaisser les sourcils ; 

2) ouvrir tout grand et plisser les yeux; 

3) plisser le nez vers le haut, vers le bas ; 

4) souriez gentiment ; 

5) souriez méchamment ; 

6) souriez tristement ; 

7) ouvrir et fermer la bouche ; 

8) faire la gueule ; 

9) faire la moue triste ; 

10) bouger les lèvres de tous les côtés ; 

11) grimaces libres. 

Attention, il est important d'expliquer aux joueurs qu'il s’agit 
uniquement d'expressions faciales, de grimaces, maïs que le reste du corps 
doit rester parfaitement immobile, en particulier la tête et les mains qui 
ont tendance à bouger par automatisme. Ce jeu concerne le contrôle de soi, 
à la fois en ce qui concerne son propre corps, mais aussi en ne réagissant 
pas aux grimaces de l’autre. Contrôler son fou rire est ici un vrai défi!Ilest 
possible que certains enfants aient des difficultés pour émettre du 


charabia. Dans ce cas, un entraînement est souhaitable (voir l'exercice « La 
salle des fous »). 


Dialogues en charabia 


Les enfants sont assis sur des chaises par deux, face à face. Ils se tiennent le 
dos bien droit et se regardent. Puis ils commencent à parler en charabia de 
différentes façons suivant les indications de l'animateur : 
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1) dispute, vous vous parlez avec colère ; 
2) étonnement, surprise ; 

3) ruse ; 

4) dégoût ; 

5) joie et enthousiasme ; 

6) tristement ; 

7) en riant ; 

8) en pleurant ; 

9) en donnant des ordres péremptoires ; 
10) avec peur ; 

11) en murmurant, en chuchotant. 


Ici, à la différence du jeu précédent, il est possible, voire recommandé, de 
bouger son corps, tout en restant assis, et de faire des gestes comme dans 
une conversation expressive normale. Il est possible que certains enfants 
aient des difficultés pour émettre du charabia. Dans ce cas, un 
entraînement est souhaitable (voir l'exercice « La salle des fous »). 


L’écho en charabia 


Les enfants sont assis sur des chaises ou debout, par deux, face à face. L'un 
parle en charabia, sous la forme de courtes expressions de deux à cinq 
« mots », articulés assez lentement, pour que l’autre puisse les retenir. Non 
seulement cela, mais celui qui produit le charabia doit pouvoir reproduire 
plusieurs fois une même expression à l'identique (au cas où l’autre ait mal 
«compris »). Après chaque expression, l'interlocuteur doit la répéter en 
écho, à l'identique. Il est possible que certains enfants aient des difficultés 
pour émettre du charabia. Dans ce cas, un entraînement est souhaitable 
(voir l'exercice « La salle des fous »). 


Le repas de famille en charabia 


Tous, enfants et animateurs, sont assis en cercle, comme autour d’une 
table invisible (ou bien autour d’une vraie table). On fait semblant de 
manger et boire et on discute en charabia. Pour lancer le jeu, l’un des 
animateurs peut se lever, lever un verre invisible, pour porter un toast. 
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Tout le monde se lève et l'animateur explique son toast en charabia, 
pouvant s'adresser à un tel ou un tel, puis l’on trinque et boit. Avant le jeu, 
si les enfants sont peu imaginatifs, il est possible de les aider en leur 
rappelant comment cela se passe durant un vrai repas, avec quelqu'un qui 
apporte les plats et qui sert tout le monde, les remarques, les questions à 
propos des plats, les recettes de cuisine, etc. Ou d’autres styles de 
conversations, qui peuvent être gais, tristes, ou entraîner des disputes, etc. 
Il est possible que certains enfants aient des difficultés pour émettre du 
charabia. Dans ce cas, un entraînement est souhaitable (voir l'exercice « La 
salle des fous »). 


Le jeu du miroir 


Les enfants sont assis sur des chaises ou debout, par deux, face à face. L'un 
fait une personne, l’autre fait son reflet dans un miroir. Celui qui fait la 
personne peut se livrer à diverses activités : se raser, se maquiller, faire des 
grimaces, etc. Si les protagonistes sont debout, la personne peut encore se 
gratter, faire divers mouvements, sauter sur place, faire de la gymnastique, 
danser, etc. Tandis que l’autre, celui qui fait le reflet, imite le plus 
parfaitement possible et Le plus synchro possible son camarade. 


Le jeu des manchots empereurs 


Tout le monde a pu voir un jour dans un documentaire animalier les 
manchots empereurs, réunis par milliers sur les glaces de l'Antarctique. On 
y apprend que, dans cette foule très bruyante, parmi des animaux qui se 
ressemblent tous au premier coup d'œil, les parents parviennent à 
retrouver leurs petits au son de leur voix.!? C’est ce qui va être reproduit au 
cours de ce jeu. Jeu plus intéressant si l’on est un groupe assez important, 
autour d’une dizaine d'enfants. Selon la situation de la salle d'atelier, il est 
préférable de prévenir les gens alentour, de la nature du jeu et du bruit qui 
sera généré. 

Les enfants se mettent par deux, l’un fait le parent manchot et l’autre le 
jeune manchot. La première phase du jeu est l’imprégnation : le manchot 


12 Voir et écouter cette vidéo du CNRS : https://youtu.be/QToV7qeVmhU 
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adulte produit un cri (un son), qui doit être stable (ne pas changer) et 
original dans sa forme (les sons ne ressemblent pas forcément à un vrai cri 
de manchot empereur, plutôt difficile à imiter !). Un cri que le jeune 
manchot apprend par répétition (durée de cette phase: une à deux 


minutes). 


Durant la seconde phase du jeu, les parents ont les yeux bandés et 
doivent retrouver leur petit simplement au son de sa voix. Bien entendu, 
les jeunes manchots se sont dispersés au hasard dans la pièce. Les parents 
marchent comme les vrais manchots, les bras le long du corps, jambes 
raides, les talons rapprochés, ils ne doivent pas toucher leur rejeton, mais 
simplement se rendre devant l'individu qu’ils pensent reconnaître à partir 
de son cri. Chose peu aisée, car, bien entendu, tous les jeunes manchots 
crient en même temps (il leur est demandé de crier normalement et non de 
hurler !). 


Le jeu du téléphone 


Les enfants se mettent par deux, ils sont assis sur une chaise (avec ou sans 
table pour s'appuyer ou faire bureau), l’un fait l'appelant (donc au 
téléphone) et l’autre le correspondant. Si possible, pour plus de réalisme, il 
est possible d'utiliser des téléphones factices. L’appelant choisit qui il veut 
appeler. Il s’agit de l’un des numéros spéciaux pour venir en aide et écouter 
les gens qui ont besoin de parler. Il peut aussi s’agir d’un appel d'urgence 
aux services de secours. Au passage, on peut faire découvrir aux enfants, 
qui ne les connaissent pas, certains de ces numéros d’aide ou d’urgence. 
L'enfant qui fait le répondant doit répondre et entretenir la conversation 
par ses questions. Les choix d'appel peuvent être les suivants (avec les vrais 
numéros entre parenthèses) : 


— Pompiers (18); 

— SAMU (Urgences) (15); 

— Police Secours (17): 

— Appel toutes urgences (112); 

— SOS-amitié (variable suivant les lieux) ; 
— SOS-femmes battues (3919): 
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— SOS Suicide (0148780078); 

— Sida Info Service (0800840800) ; 

— Drogues Alcool Tabac Info Service (113); 
— FilSanté Jeunes (3224); 

—- Hébergement d'urgence (115); 

— Enfance Maltraitée (119): 

— SOS Viols (0800059595). 


Des numéros comme « Enfance Maltraitée » ou « SOS Viols » ou « SOS 
Suicide » doivent bien entendu être proposés, ou non, selon les enfants avec 
lesquels vous travaillez. Cependant, libre aux enfants de s’inventer un 
service d’appel fantaisiste de leur choix, genre: «Allo Chat Égaré», 
«Urgences Plombier», «Urgences Électricité», «SOS Pas-De-Chance », 
«SOS J'ai-Plus-Un-Rond», «Allo Extra-terrestres» (pour les extra- 
terrestres perdus sur Terre.…..), etc. 


Pour ce jeu d'interactions, les couples d'enfants passent tour à tour, les 
autres étant spectateurs. Ce jeu demande de l'imagination, de la 
spontanéité dans l'improvisation. Il peut être très marrant. 


La bulle de protection invisible 


Cet exercice est destiné à permettre aux enfants de prendre conscience des 
observations éthologiques réalisées auprès des animaux ou des humains, 
en « proxémie », qui montrent que les individus présentent plusieurs bulles 
de protection, plus ou moins volumineuses en fonction du contexte 
relationnel. Chez l'humain, on distingue la sphère intime, très près, voire au 
contact de la personne ; la sphère personnelle autour de 1-1,50 mètre; la 
sphère sociale au-delà et jusqu’à 3-4 mètres ; et enfin, la sphère publique au- 
delà de 3-4 mètres, jusqu’à 7-8 mètres. Ces distances varient en fonction de 
la culture, mais aussi des personnes, notamment en fonction de leur 
psychopathologie. 

On commence au début par quelques observations et explications, le 
mieux étant, surtout si les enfants présentent un handicap mental, de 
présenter des illustrations humaines ou animales, à l’aide de photos que 
l’on peut trouver sur internet (par exemple, en tapant « proxémie » dans 
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Google Images ou des noms d'animaux dont on sait pouvoir observer des 
regroupements: hirondelles, manchots...). Il s’agit donc, en groupe, 
d'observer le comportement de proximité d'animaux ou d’humains (par 
exemple, dans une salle de cinéma qui se remplit progressivement). On 
cherche à expliquer ce que l’on voit et on cherche à savoir pourquoi les 
animaux ou les humains se comportent ainsi. 


Concernant les êtres humains, on peut parler d’une « bulle de protection 
invisible », mais qui existe vraiment dans la tête des gens. On peut se poser 
diverses questions : quelles sont les personnes que je laisse entrer dans ma 
bulle de protection ? Celles que je ne laisse pas entrer ? Quelle est la taille de 
ma bulle de protection suivant les personnes ? Et, pour le savoir, le mieux 
est de proposer d’en faire l’expérience et de mesurer la taille de cette bulle 
invisible. 


Prénom : CCLELELELEELELELEEEEELELELELTX) 


48 


EXERCICES ET JEUX POUR LES ATELIERS THÉRAPEUTIQUES 


Pour que le jeu aboutisse à un enregistrement intéressant des mesures 
qui seront prises, il faut avoir préparé un graphique radar vierge (un 
traitement de texte ou un tableur le permettent aisément) pour chaque 
enfant (voir le modèle exemple ci-dessus). 


On crée autant d’axes qu’il y a d'enfants dans le groupe, moins un enfant 
(celui auquel appartient le graphique). Puis, sur chaque axe, on reporte, 
avec un point tracé au stylo/feutre, la distance relevée en mètres (ou 
fractions de mètres). À la fin, on relie tous les points pour former un 
polygone irrégulier qui illustre, au premier coup d'œil, la proxémie d’un 
enfant en fonction de chacun de ses camarades. Ci-dessous un exemple 
illustratif. 


Prénom : …PRend, 


Où l’on voit que Bernard tient bien à distance ses camarades garçons, 
mais qu’il est beaucoup plus proche des deux filles et en particulier de Julia. 
Pour obtenir un tel résultat, suivre le protocole qui suit. 
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Chaque enfant testé (enfant test) se tient au centre de la pièce. Ses 
camarades se répartissent tout autour de la pièce, à proximité des murs. 
Tour à tour, l'enfant test va lentement vers un camarade, en le regardant 
dans les yeux et en étant attentif à sa sensation de confort. La question qu’il 
doit se poser est la suivante : jusqu’à quelle distance je peux aller sans que 
cela soit gênant ? Ou encore: à partir de quelle distance je me sens «trop 
près » ? 

Une fois que l’enfant test s’est arrêté de s'approcher de son camarade, a 
trouvé la bonne distance, l'animateur, armé d’un mètre à ruban, mesure 
cette distance entre les deux bouts de nez des enfants. La distance est 
reportée sur le graphique radar de l'enfant test, puis, il passe au camarade 
suivant et ainsi de suite, jusqu’à ce qu’il ait testé sa distance de confort pour 
tous ses camarades. Un autre jeune prend alors sa place comme enfant test. 


Lorsque tous les enfants ont passé le test, l'animateur donne son 
graphique à chacun et un à un ils peuvent le commenter. Il est possible de 
susciter une ambiance amusante en faisant l’hypothèse que la personne 
dont on est le plus près est celle dont on est... « amoureux »! 


Jeu de salutation 


Ce jeu est une très bonne base interactionnelle, car simple et applicable aux 
transactions habituelles de la vie courante. Chaque enfant passe tour à tour 
devant le groupe pour dire : « Bonjour, je m'appelle X » (X remplacé par le 
prénom de l'enfant, mais cela peut aussi être son prénom et son nom de 
famille ou encore un prénom et/ou nom fictif qu’il se donne). Ensuite, le 
groupe répond en chœur : « Bonjour X ! » 


Par la suite, on peut compliquer les choses en étoffant la présentation, 
l'enfant pouvant décliner son genre (fille ou garçon) son âge, sa classe 
d'appartenance, etc. Tandis que le groupe peut aussi en faire plus en 
ajoutant des choses comme : «Comment ça va X ? » ou « Bienvenue X!», 
etc. 

Une variante peut se faire, non pas en s'adressant au groupe 
collectivement, mais en tournant et faisant sa salutation devant chaque 
jeune en se serrant la main. Une autre variante-découverte va consister à 
réaliser ces interactions en anglais (« Hello ! » ou « Hi », « My name is X », «I 
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am 10 »; tandis que le groupe répond « Hello X! », « How are you X ? » ou 
« Welcome X ! »), à la condition que l’un des animateurs connaisse un tant 
soit peu l'anglais ! 


Déconcentrer le garde 


Dans ce jeu interactif, l’un des jeunes joue un garde du palais de la reine à 
Londres. Il se tient très droit, les bras le long du corps, le menton un peu 
relevé, le regard droit, fixé sur l'horizon, il est parfaitement immobile, 
comme doit l'être un garde royal (si possible, le port d’un chapeau 
quelconque pourrait donner davantage de « corps » à ce rôle de garde; 
montrer une photo d’un garde anglais donnera aussi une bonne idée aux 
enfants de la posture qu’ils doivent prendre). 


Les autres enfants incarnent des touristes qui passent et font tout ce 
qu’ils peuvent pour déconcentrer le garde. Cependant, ils ne doivent ni lui 
parler (sauf en charabia) ni le toucher. On chronomètre le temps de 
concentration du garde, jusqu’à ce qu’il réagisse émotionnellement, en 
général par un fou rire. Le score est noté et un autre enfant prend à son tour 
la place du garde, jusqu’à ce que tous les enfants aient joué ce rôle. À la fin, 
le gagnant est celui qui a tenu le plus longtemps. 


Jeu de la dispute 


Ce jeu de rôle se réalise par duo ou trio d'enfants (voire davantage avec des 
enfants plus aguerris dans l'improvisation, qui peuvent alors former deux 
camps opposés). Chaque couple (ou trio) d'enfants se met en spectacle 
devant les autres enfants. L’'animateur donne un thème de dispute, par 
exemple: où partir en vacances ? Quel film aller voir? Quelle voiture 
acheter ? L’animateur peut préciser l'enjeu de la dispute, par exemple: 
partir en vacances à la mer ou à la montagne ? Il peut aussi aider les jeunes 
à établir la nature des personnages, par exemple, un jeune couple, un 
parent et un enfant, etc. Une fois tout cela posé, les jeunes improvisent une 
dispute entre les deux personnages à propos du thème choisi. Il est bien 
précisé que la dispute doit rester verbale (pas d'agression physique, pour 
certains enfants instables et impulsifs, les faire asseoir de chaque côté 
d'une table qui les sépare permet de limiter les risques d’actes physiques) et 
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à la fin, elle doit déboucher sur un accord quelconque (l’un cède ou il y a 
compromis). 


Jeu de persuasion 


Ce jeu de rôle ressemble au «Jeu de la dispute », maïs il est davantage 
codifié, à la fois sous la forme d’une alternative de départ donnée et suivant 
un scénario de persuasion réciproque imposé. Par deux, les enfants vont 
jouer une scène de confrontation verbale. Ils improvisent une situation où 
l’un et l’autre ne sont pas d’accord sur quelque chose et cherchent à se 
convaincre l’un l’autre. Bien sûr, à partir du thème (imposé ou choisi), il 
s'agit pour les deux personnages de faire preuve de persuasion, 
d’argumenter, plutôt que de crier et se battre. Même si le but du jeu n’est 
pas de trouver une solution le plus rapidement possible, il se termine 
quand l’un des deux joueurs se rallie à l’idée de l’autre (si cela se prolonge, 
l'animateur peut demander de faire une fin, avec un compromis où l’un des 
deux personnages cède ou est convaincu). Thèmes possibles (d’autres 
peuvent être envisagés...) : 


— Deux personnes partent faire du ski, l’une veut mettre les skis dans 
l'auto, l’autre sur le toit. 


— Deux personnes partent au cinéma, l’une veut voir « Bambi », l’autre 
« Dracula ». 


— Deux personnes partent au restaurant, l’une veut aller au Mac-Do, 
l’autre au chinois. 


— Deux personnes partent en vacances, l’une veut aller à la mer, l’autre 
à la montagne. 


— Deux personnes vivent en couple, l’une veut se marier, l’autre non. 
— Deux personnes vivent en couple, l’une veut un enfant, l’autre non. 


— Deux parents ont un(e) adolescent(e), l’un veut le(la) laisser sortir en 
boîte, l’autre non. 


— Deux personnes voyagent en voiture et regardent une carte routière, 
l’un pense qu'il faut prendre par la droite, l’autre par la gauche. 
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Jeu de l’ascenseur 


Ce jeu est différent du jeu d'imagination « À l'hôtel », où l'ascenseur n’est 
qu'un élément parmi d’autres. Ici, il est le cadre essentiel des interactions. 
Avec tables renversées et chaises, on fabrique un ascenseur d'autrefois, qui 
était commandé par un garçon/fille d’ascenseur. Nous sommes dans un 
grand hôtel. Tour à tour un enfant entre dans l'ascenseur et comme la 
montée ou descente dure 1 minute, ils ont ce temps pour papoter. 
L'animateur, qui chronomètre, fait «ding» à l’arrivée à l'étage et la 
conversation doit alors rapidement s’arrêter, le passager descend. Un autre 
jeune prend alors l’ascenseur et une nouvelle conversation commence, se 
poursuivant jusqu’au « ding » d'arrivée et ainsi de suite. Les conversations 
peuvent porter sur la vie personnelle (fictive) ou les autres clients de l’hôtel 
avec des ragots. 


Le jeu du vote 


Ce jeu consiste à choisir un thème de débat. Déjà, on peut dresser avec les 
enfants une liste de thèmes, que l’on écrit sur un tableau blanc. Puis, 
chaque enfant va tracer une croix devant le ou les thèmes dont il voudrait 
débattre. À la fin, le thème qui a le plus de croix est adopté (en cas de 
ballottage, un des enfants est tiré au sort pour accorder une croix 
supplémentaire à l’un des deux (ou plus) thèmes en ballottage pour les 
départager. 


Ensuite, le thème est débattu, chacun exprime son opinion, ses 
arguments et, comme dans tout groupe de parole, on parle chacun à son 
tour (on lève la main), on s’écoute les uns les autres, on reste calme et 
courtois. L'un des enfants (tirage au sort) ou l’un des animateurs préside les 
débats et s'assure de leur bonne tenue. Puis, le président pose au tableau la 
question à laquelle il faudra répondre par « oui » ou par « non » et l’on passe 
à un vote secret, avec des bulletins et des enveloppes (préparés d'avance) et 
un isoloir improvisé avec le mobilier. Suivent le dépouillement et la 
proclamation des résultats du vote. 


53 


ÉRIC LOONIS 


Le débat démocratique 


Ce « débat démocratique » est un peu particulier au sens où il ne débouche 
pas sur un vote, mais sur une décision d’un « Président », qui ressemble un 
peu à celle d’un juge après délibération. Le but de ce jeu est, à la fois, de 
susciter une réflexion «pour» ou «contre» dans le cadre d’un thème 
sociétal, mais aussi de vivre un certain arbitraire de la démocratie, celui de 
l'autorité qui tranche. Le fait que les enfants ne choisissent pas leur camp 
(« pour » ou « contre ») est aussi important, car il oblige à adopter un point 
de vue autre, donc à se décentrer, si par hasard on est tombé dans le camp 
qui ne correspond pas à son opinion personnelle. 


Ce jeu nécessite un nombre suffisant de joueurs pour être intéressant 
(entre 4 et 6 participants). Des numéros de 1 à 9 sont inscrits sur des petits 
papiers que l’on plie. Chaque enfant tire au sort un papier et l'enfant qui a le 
nombre le plus grand va pouvoir tirer au sort un thème de débat (toute 
autre méthode de désignation aléatoire est possible). Ci-dessous des 
numéros à découper : 


nn ses -esie-7e. ES 


1 2 3 4 
5 6 7 8 
9 


Sur des petits papiers, on inscrit un thème de débat. Ci-dessous, des 
exemples de thèmes (prêts à découper) que l’on peut proposer, en fonction 
de l’âge, de la maturité et du niveau intellectuel des enfants. Nombre de ces 
thèmes sont issus de faits de société, de problématiques et de débats actuels 
dans la société, ou bien il s’agit d’éternelles questions d'enfants, comme se 
lever ou pas pour aller à l’école. Certains thèmes pourront étonner certains 
enfants et les amèneront à faire des découvertes, à apprendre des choses 
qu'ils ne savaient pas (comme les « mères porteuses », le « suicide assisté », 
« l'uniforme à l’école »....). 
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ren 


 Fumerounepasfumerdutabac. 
| Fumer ou ne pas fumer du cannabis. 

| Boire ou ne pas boire de l'alcool. 

| Travailler ou ne pas travailler. 

| Pour ou contre la peine de mort. 

| Pour ou contre le travail des femmes 

| Pour ou contre l’avortement. 

| Pour ou contre le port du voile. 

| Pour ou contre les mères porteuses. 

| Pour ou contre le mariage des homos 

| Pour ou contre l'homosexualité. 

| Pour ou contre les téléphones portables chez les ados 
| Pour ou contre la cuisine de chien en Chine. 

| Pour ou contre le retour des uniformes à l’école. 

| Pour ou contre le suicide assisté. 

| Pour ou contre la sexualité avant le mariage. 

| Pour ou contre faire entrer la police à l’école. 

| Pour ou contre la venue des immigrés en France. 
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Une fois qu’un thème a été tiré au sort, sur des petits papiers, on inscrit 
« Pour » ou « Contre ». Bien sûr, il y a autant de papiers que d'enfants et les 
« Pour » et «Contre» sont en nombre égal, de façon à pouvoir réaliser, 
finalement, deux groupes égaux en effectifs : les « Pour » et les « Contre » 
(nota : si les enfants sont en nombre impair, l’un des animateurs peut 
participer à l’un des groupes, en choisissant si possible celui qui paraît le 
plus faible cognitivement). Ci-dessous les papiers « Pour » et «Contre » 
prêts à découper : 


rm 


Pour Pour | Contre Contre 
Pour Pour | Contre Contre 
Pour Pour Contre Contre 


Ensuite, les meubles de la pièce sont arrangés spatialement : face à face, 
deux rangées de chaises vont recevoir les deux groupes, les « Pour » et les 
« Contre ». Perpendiculairement, aux deux extrémités de la pièce, d’un côté 
le siège du Président de séance et en face le « perchoir » où les enfants 
représentant leur groupe vont pouvoir s'exprimer. 


Le processus, très ritualisé et solennel, est le suivant: les enfants 
prennent place selon leur groupe « Pour » ou « Contre », sur les sièges de 
chaque côté de la pièce. Le Président est momentanément hors de la salle. 
Le jeune qui a tiré au sort le thème introduit alors le Président, en ouvrant 
la porte et en annonçant à haute voix : « Le Président ! » Tout le monde se 
lève en silence. Le Président va s'asseoir et dit à tous : « vous pouvez vous 
asseoir». Puis, le Président, remercie les participants au débat 
démocratique, annonce le thème du débat du jour, explique la 
problématique du thème, la question « pour » ou « contre » et, finalement, 
invite les participants à débattre entre eux. Le Président se lève, tout le 
monde se lève et le Président ressort. 


Les enfants, en deux groupes, vont discuter ensemble, l’un des deux 
groupes défendant la position « pour », l’autre la position « contre ». Les 
animateurs sont bien entendu présents et soutiennent les enfants dans ce 
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débat (le «Président» quitte donc momentanément sa casquette de 
Président, à noter aussi que l’un des deux groupes peut aller débattre à 
l'extérieur de la salle, si cela est souhaitable et possible). Une fois que les 
argumentaires des deux groupes sont construits, tout le monde reprend sa 
place dans la salle. 


Nouvelle entrée du « Président ! », qui invite tour à tour le représentant 
de chacun des deux groupes à venir s'exprimer au «perchoir» pour 
défendre sa thèse (d’abord les « pour », puis les « contre»). Le Président 
peut poser des questions à l’orateur, tester ses arguments. Ensuite, le 
Président se retire à nouveau pour prendre sa décision, il est accompagné 
de l'enfant qui a tiré au sort le thème. Une fois sa décision prise (qui doit 
être un compromis), retour du Président en salle : « Le Président ! ». Tout le 
monde se lève en silence, etc. Le Président annonce sa décision en 
expliquant le compromis qu’il a réalisé entre les « Pour » et les « Contre ». Le 
Président annonce que cette décision aura force de loi. Le Président ressort. 
À la fin, on peut organiser un « pot » en faire semblant pour fêter ensemble 
le compromis et la nouvelle loi. 


Demander une augmentation de salaire 


Ce jeu se joue deux par deux. L'un des enfants fait l'employeur et l’autre 
enfant fait l'employé. L'employé a demandé à voir son employeur pour lui 
demander une augmentation de salaire. Il doit argumenter pour obtenir cet 
avantage et l'employeur doit contre-argumenter pour limiter cet avantage. 
Le jeu s'arrête lorsque les deux protagonistes sont d'accord (ou pas). 


Jeu du « Désolé ! » 


Dans ce jeu de rôles et d'improvisation, l’un des enfants (ou l'animateur) 
dit : « Désolé ! Je. ». Les points de suspension étant remplacés par la brève 
description d’un préjudice ou d’une restriction envers un autre enfant. 
Puis, les deux enfants se lancent dans une interaction improvisée à partir et 
autour de ce préjudice ou de cette restriction. Si les enfants (et les 
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animateurs!) sont en manque d'inspiration, voici une petite liste de 
préjudices et restrictions qui peuvent être joués :!° 


— «Désolé, mais c’est interdit d’aller par-là ! » 

— «Désolé, maïs je ne t'aime plus, c’est fini entre nous, je te quitte ! » 
— «Désolé, maïs il est interdit de marcher sur la pelouse ! » 

— «Désolé, maïs je ne retrouve pas mon porte-monnaie. » 


— «Allo, Mr/Melle prénom, ici le vétérinaire, je suis désolé, maïs c’est 
pour vous dire que votre chien est mort. » 


— «Désolé, mais je ne vous donne pas le permis de conduire pour cette 
fois. Vous devez prendre encore quelques heures de lecon. » 


— «Je suis vraiment désolé d’avoir éclaboussé vos vêtements; j'ai 
vraiment essayé d'éviter la flaque. » 


— «Je suis désolé, je crois bien que j'ai perdu les clés de la voiture. » 
— «Je suis désolé, on vient de vendre le dernier. » 

— «Désolé, maïs la pêche/chasse est interdite dans cette zone. » 

— «Désolé, mais vous êtes sur un terrain militaire. » 

— «Je suis insatisfait de votre travail : vous êtes viré, désolé. » 


Le repas familial 


Dans ce jeu de rôles et d'improvisation, tous les enfants et les animateurs 
incarnent un membre d’une famille (ou une connaissance de cette famille) 
et se retrouvent autour d’une table pour manger ensemble (faire semblant) 
tout en engageant un dialogue autour d’un thème. Les thèmes que l’on peut 
proposer (sans limitation) peuvent être : 


— Où partons-nous en vacances cette année ? 

— Est-ce que la fille/le fils aîné(e) peut sortir en boîte de nuit ce soir ? 
— Est-ce qu’on déménage ou pas ? 

— Quel genre de voiture on achète ? 

— De quelle couleur repeint-on la maison ? 


13 Le lecteur attentif reconnaîtra pour certains items les énoncés du test de 
frustration de Rosenzweig (1934). 
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— Quel prénom donner au bébé à naître (fille/garçon) ? 
— Est-ce que le copain/la copine peut venir dormir à la maison ? 


— Est-ce qu'on achète une nouvelle télé grand écran ou est-ce qu’on 
répare la toiture qui fuit avec l'argent pour la télé ? 


Les robots associés 


À la différence du jeu de l'entraînement des robots humanoïdes, où c’est du 
chacun pour soi, dans ce jeu les robots travaillent ensemble pour réaliser 
on ne sait quoi, mais cela a l’air compliqué! Un premier enfant fait le 
premier robot. On peut être debout, assis, couché sur le sol, sur une table, 
ou toute autre position confortable. Ce premier robot accomplit une action 
répétitive, toujours la même (c’est comme le travail à la chaîne en usine). 
Par exemple, on dirait qu’il tient un récipient de sa main droite, le remplit 
d’on ne sait quoi de sa main gauche et pose le récipient sur sa droite et il 
recommence... En même temps, ce robot (l'enfant donc) émet un son (avec 
sa bouche, évidemment), par exemple : « glou-glou-glou-couic-tong), qui 
accompagne l’action. 


Sur ces entrefaites, un second enfant, robot, entre en scène. Celui-ci 
semble récupérer le récipient plein d’un on ne sait quoi et en faire quelque 
chose, avec un autre genre de sons. Et ainsi de suite. D’autres robots 
viennent ensuite se greffer, formant un assemblage robotique complexe et 
surprenant, qui fait des choses, maïs on ne sait quoi et qui fait du bruit, 
mais on ne sait pas pourquoi. Dans ce jeu, trois principes doivent toutefois 
être respectés: les robots ne se touchent pas, il faut respecter la 
synchronisation de l’ensemble et il y a une continuité entre les actions de 
tous les robots, comme un long processus de fabrication (ou de 
destruction...). 


Une fois que tous les robots associés sont en action, l’un des animateurs, 
qui n’est pas dans le coup, peut jouer sur une grosse manette (faire 
semblant) pour accélérer la cadence de l’ensemble ou au contraire la 
ralentir, la stopper, la faire redémarrer (là on pourrait peut-être avoir des 
soucis de synchronisation...). 
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La chorale cacophonique 


D 


La chorale consiste à ce que chaque joueur fait un son avec la voix, la 
bouche, le son est immuable et répétitif. Ces sons peuvent être des 
éléments de charabia ou renvoyer à des émotions de base: rire, pleurer, 
gémir.… Un chef de chorale peut distribuer les sons. Les joueurs s'associent 
à la chorale un à un jusqu’à former une chorale cacophonique. Le chef de 
chorale peut alors accélérer le rythme ou le ralentir (hauteur de la main 
gauche) ou monter ou baisser l'amplitude des voix (hauteur de la main 
droite). Attention, on doit éviter que les sons soient synchronisés, en phase. 
C'est un peu du chacun pour soi... tous ensemble. 


Le son-geste tournant 


Le groupe d'enfants avec les animateurs s’assoit (ou reste debout) pour 
former un cercle. L'un des enfants commence en associant un geste à un 
son (par exemple, balancer la main comme pour saluer et faisant « bouh- 
ouh ». Ensuite, ce son-geste fait le tour du cercle, en partant par la gauche 
(sens horaire) du premier enfant, chaque participant le répétant tour à 
tour. Arrivé au voisin de droite du premier enfant, ce voisin produit un 
nouvel ensemble son-geste qui, à son tour, fait le tour du cercle. Et ainsi de 
suite. 


La petite phrase qui tourne 


Enfants et animateurs sont assis et forment un cercle. L'un des animateurs 
lance une petite phrase comme : « Et maintenant, ça suffit, tu te laves les 
dents et tu vas te coucher », « Tu sais, je t'aime bien, mais j'en aime un(e) 
autre » On le dit en s'adressant plus particulièrement à une personne. 
Puis cette personne le dit à une autre. On peut faire varier les expressions : 
voix lasse, colérique, bégayeuse, bégayeuse en colère, un accent étranger, 
ironique. 


L'histoire mot à mot 


Dans ce jeu, il s’agit de raconter une histoire et d'y intégrer, au fur et à 
mesure, les mots proposés par les autres participants qui font public. On 
tire au sort pour savoir qui sera le conteur. Il se place debout, au milieu du 
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cercle des participants. Puis, quelqu'un donne un mot de départ. Le conteur 
fait une courte phrase avec ce mot pour démarrer l’histoire. Le conteur 
désigne quelqu'un en se tournant vers lui et en le montrant du doigt. Ce 
participant donne alors un autre mot, que le conteur reprend pour 
poursuivre son histoire. Il formule une seconde phrase qui intègre ce 
second mot et ainsi de suite. Le conteur doit tout de même s’efforcer de 
raconter une vraie histoire, dont les phrases se suivent, même si elle peut 
paraître bizarre. 


L'hypnotiseur 


Les participants se mettent deux par deux. L'un joue l’hypnotiseur, l’autre 
son sujet. Les deux se font face. L’hypnotiseur fait bouger son sujet au doigt 
et à l'œil! Littéralement! L'hypnotiseur marque d’un gros point rouge 
(feutre ou peinture à l’eau ou rouge à lèvres) le bout de son index. Son sujet 
regarde sans cesse ce point rouge. On dit alors que le sujet est « hypnotisé » 
et, désormais, il va suivre du regard et du corps ce doigt que l’hypnotiseur 
déplace comme bon lui semble. 


Le marionnettiste et sa marionnette 


Les enfants participants se mettent deux par deux. L'un joue le 
marionnettiste et l’autre sa marionnette. Les duos passent un à un, les 
autres étant spectateurs. La marionnette peut être debout, assise, couchée. 
Le marionnettiste lui fait prendre diverses positions statiques (immobile). 
Ces positions, du corps, de la tête, des bras, des jambes, doivent exprimer 
quelque chose au travers de la marionnette. Le temps de mise en place de la 
marionnette est limité (par exemple : 2 minutes). Puis, le marionnettiste 
présente sa marionnette et les spectateurs doivent deviner ce que cela 
représente. S'ils ne trouvent pas, l'artiste révèle son secret ! Attention : pas 
de postures à caractère sexuel ou qui pourraient mettre mal à l'aise ou dans 
l’inconfort la « marionnette ». 
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Échange de bons sentiments 


Les enfants participants se mettent deux par deux. Les duos ainsi formés 
sont assis face à face et se regardent dans les yeux. L'exercice se déroule en 
deux phases : 


— À tour de rôle, les acteurs s’adresseront des phrases de haine 
(toujours en se regardant dans les yeux et sans rire) sur le ton de la 
haine (éviter les répétitions d’adjectifs, parler chacun son tour, pas 
en même temps) ; 


— Même consigne, mais ce sont cette fois des phrases d'amour, sur un 
ton d'amour. Pour rester concentré, mieux vaut ne pas réfléchir aux 
paroles de l’autre et enchaîner aussitôt. 


Faire passer 


Le groupe est assis (ou debout) et forme un large cercle. L’animateur 
commence à faire passer un son, un geste, une mimique ou un mot avec 
une expression, à l’un de ses voisins (à droite ou à gauche), qui le fait passer 
à son voisin et ainsi de suite... D’autres membres du cercle peuvent se 
mettre aussi à faire passer quelque chose, dans un sens ou dans l’autre du 
cercle. Le but du jeu est de rester suffisamment concentré pour que rien ne 
se perde ! 


À saute-mots 


Le groupe des enfants et des animateurs est assis (ou debout) et forme un 
cercle. Quelqu'un commence par dire une très courte phrase du genre : «le 
ciel est rouge ». La phrase peut ne pas avoir de sens, il ne faut pas réfléchir 
et être spontané. La personne qui est à la droite du parleur dit une autre 
phrase en reprenant un mot de la première phrase. Et ainsi de suite... Ne 
pas reprendre deux fois à la suite le même mot. C’est plus difficile qu’il n’y 
paraît. 


Par exemple, il faut éviter une série comme celle-ci : «le ciel est rouge » 
> « la vache sera rouge » > « le train n’est pas rouge ». 
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Par contre, cette série est tout à fait correcte : «le ciel est rouge » > «la 
vache sera rouge » > «le train écrase la vache » > «le moustique écrase 
l'éléphant » > «un moustique court toujours »...). 


Pilotage dans le brouillard 


Les enfants se mettent deux par deux, l’un fera le pilote d’un avion de ligne, 
l’autre fera l’aiguilleur de la tour de contrôle. Le pilote vole dans le 
brouillard (il a les yeux bandés) et va avoir besoin des indications de la tour 
de contrôle pour diriger son avion jusqu’à l'atterrissage. Avec tables et 
chaises ou d’autres objets, on réalise un circuit dans la pièce avec des 
obstacles (des montagnes à éviter par exemple) et une piste d'atterrissage. 
Le pilote se met dans un coin de la pièce, l’aiguilleur dans un autre coin. Par 
la voix la tour de contrôle guide l’avion qui ne doit toucher aucun obstacle. 


Les ordres donnés sont libres, la tour de contrôle s'exprime comme elle 
l'entend, mais attention, elle est responsable de l’avion. L'avion de son côté 
se déplace sans arrêt (normal pour un avion qui vole). Les déplacements 
sont lents (l'enfant qui fait l’avion se déplace en glissant un pied l’un 
devant l’autre, sans se presser). Cependant, malgré cette lenteur, la tour de 
contrôle a tout intérêt à donner des ordres précis, cohérents et rapidement. 


S'il y a contact, c’est que l’avion s’est écrasé. La réussite est de faire 
atterrir l'avion. Après succès (ou échec), une nouvelle paire de joueurs 
prend le relais (plusieurs équipes de deux peuvent voler en même temps, 
les avions doivent alors s’éviter les uns les autres et la première équipe qui 
pose son avion a gagné). 


Au doigt et au doigt 


Les enfants se mettent par deux et ont un doigt (l'index), de la main de leur 
choix, attaché aux deux extrémités d’une même ficelle (environ 30 cm). Les 
deux enfants sont donc reliés l’un à l’autre par cette courte ficelle. Ils 
ferment les yeux et bougent, sur place ou non, sans que la corde ne soit 
tendue au point que l’un des deux guide le mouvement ni sans que la corde 
ne soit lâche. Le mouvement doit être suivi avec acceptation. Dans un 
premier temps, afin que l’exercice soit réalisable, les mouvements devront 
être extrêmement lents. C’est un exercice de ressenti, de synchronisation, 
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d'harmonie, avec l’autre. Ce jeu demande pratiquement à entrer dans un 
état de méditation. 


Mano à mano 


Ce jeu tient à la fois du jeu « Au doigt et au doigt » et de « L’aveugle et son 
guide ». Les enfants se mettent par deux, l’un va jouer le guidé et l’autre le 
guide. Le guidé présente sa main droite tendue, à plat, paume orientée vers 
le bas, les yeux fermés. Le guide, qui garde les yeux ouverts, pose la paume 
de sa main gauche sur celle du guidé. Le guide déambule dans la pièce en 
amenant avec lui le guidé. Le contact des deux mains, celle qui guide et 
celle qui est guidée, doit être très souple, dans le ressenti et la 
synchronisation, l'harmonie, car il s’agit de ne pas perdre le contact, tout 
en guidant et en se laissant guider. Le guide doit, de plus, faire attention au 
guidé afin qu’il ne rencontre aucun obstacle. Tout comme pour le jeu 
« L’aveugle et son guide », la question de la confiance en l’autre est ici 
importante. Un état méditatif de condensation mentale est généralement 
requis pour le succès de ce guidage sensitif. 


Le diaporama 


Peut-être avez-vous connu les diaporamas, ces diapositives que l'on se 
passait au retour des vacances et accompagnées de commentaires « alors 
là...»? Il arrivait aussi qu’en classe l'enseignant utilise aussi les 
diaporamas pour illustrer les cours de science ou d’histoire. Dans ce jeu, le 
diaporama est réalisé par des participants et les commentaires par un autre 
participant. 

Les enfants se mettent par petites équipes de trois : deux « acteurs » vont 
mimer les diapositives et un « narrateur » commentera ce que l’on voit. Le 
groupe se concerte pour choisir son thème (par exemple: la vie des 
animaux, dans la rue, le sport, au travail, à l'hôpital, dans les transports en 
commun, à l’école..….), mais ils ne se concertent pas pour savoir ce qui sera 
montré sur les diapositives. 


Les deux acteurs prennent une posture pour représenter la diapositive 
(attention, ils gardent une parfaite immobilité). Le narrateur dit son petit 
commentaire, par exemple (sur le thème « vie animale ») : « Voici deux ours 
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polaires qui se disputent un repas. Les ours polaires n’ont pas l’habitude de 
partager, car ils vivent en solitaires. ». Lorsqu'il a fini, le narrateur dit 
« Beeeeep » et les deux acteurs changent de position. 


Toute la difficulté de ce jeu interactif est de pouvoir partager avec son 
camarade une improvisation. Il faut prendre des initiatives, mais aussi 
pouvoir laisser son tour à l’autre. Il faut deviner ce que l’autre a en tête pour 
pouvoir y participer d’une façon complémentaire. De même pour le 
narrateur, qui fait son commentaire en fonction de ce qu’il croit voir sur la 
diapositive. Des effets comiques peuvent se produire lorsque les 
interprétations sont erronées, entre les acteurs ou bien entre les acteurs et 
le narrateur. Les plus doués peuvent même jouer sans aucune concertation 
préalable sur un thème, à chacun de deviner ce que l’autre a en tête et de s’y 
adapter ou de l’influencer vers ses propres idées. 


À chat en aveugle 


En aveugle et sans la possibilité de se percher ! Deux enfants se placent de 
chaque côté de la pièce (il vaut mieux qu’elle soit spacieuse), les yeux 
bandés. Le but est de toucher l’autre avant d’être touché. Ce jeu nécessite 
une bonne gestion de l’espace, de la concentration et une ouverture à ce que 
l'on entend et ressent, plutôt que de faire appel à la vision. Du côté des 
camarades spectateurs, la même attention silencieuse leur est demandée. 


Le combat au ralenti 


L'utilisation de la violence physique est malheureusement de plus en plus 
fréquente dans les sociétés d’enfants. Apprendre à contrôler son 
impulsivité peut alors être utile. Dans ce jeu, il s’agit de réaliser les combats 
au ralenti que l’on voit parfois au cinéma. Les enfants se mettent par deux, 
l’un des deux commencera par porter un coup (imaginaire) à l’autre. Les 
coups sont portés au ralenti et toujours bruités, au ralenti, par les deux 
comédiens («tchaaaac ! », « baaaaf! », «bououououm !», « boooïïiing ! »..….). 
La « victime » du coup peut éviter ou encaisser. Si elle encaisse, elle réagit 
au ralenti comme quelqu'un qui a vraiment pris un coup (ses cris de 
douleur sont aussi au ralenti). C’est ensuite à la « victime » de devenir 
agresseur et de renvoyer un coup à celui qui vient de la frapper. 
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Coups de poing, baffes, coups de pieds, de genoux, de coudes, coups de 
boule, combat au sol... il faut improviser pour que la scène soit attrayante 
pour les spectateurs. Des armes fictives improvisées peuvent apparaître : 
bouteille, bâton, sabre, couteau, pistolet, matraque électrique, bombe au 
poivre. Bien entendu, ce combat, essentiellement au ra-len-ti, exige la 
maîtrise de soi, de la concentration, de l'imagination pour pouvoir 
improviser, ce qui n’est pas facile ! Si un petit groupe parvient à un bon 
niveau de maîtrise, pourquoi ne pas imaginer une bagarre générale dans un 
bar. 


Exercice de torture 


Les enfants se mettent par deux, l’un est le bourreau et l’autre la victime. Le 
bourreau fait un geste sur sa victime qui simule l’action de lui faire mal 
(tirer les cheveux, les oreilles, porter un coup, tordre un membre, écraser 
des doigts ou des orteils, tordre une tresse ou une queue de cheval, etc.). 
Bien sûr, ON FAIT SEMBLANT ! La victime, de son côté, fait semblant de 
souffrir, mais s'exprime POUR DE VRAI, comme si elle souffrait vraiment. 
Elle crie et se tord de douleur. 


Exemple (pour ceux qui n’ont pas bien compris) : Peter prend la tresse de 
cheveux de Joanna et commence à la tordre méchamment (Peter montre 
une expression sadique sur son visage et semble faire un gros effort pour 
tordre cette tresse), tandis que Joanna commence à gémir, puis à crier et 
hurler au fur et à mesure que Peter lui « tord » sa tresse. On peut faire la 
même chose avec un doigt : les grimaces d’effort du bourreau pour tordre le 
doigt ne s’accompagnent d'aucune torsion de doigt en réalité, c’est bien du 
faire semblant, tout comme la victime qui hurle fait semblant de souffrir. 
La violence est une réalité humaine. Les enfants savent très bien faire la 
différence entre réalité et imaginaire. Ce jeu est toujours vécu comme un 
moment de rigolade, tout comme le « Combat au ralenti ». Cependant, vous 
devez voir si de tels jeux conviennent aux enfants que vous recevez en 
atelier. 
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L'interview en charabia traduit 


Les enfants se mettent par trois: l’un est un journaliste, un autre joue un 
personnage extraordinaire (un « sauvage », un Chinois, un extra-terrestre, 
un homme historique - un roi, un pharaon, un héros du passé - ou 
préhistorique, ramené à notre époque, ou encore un homme du futur, 
arrivé par une machine à voyager dans le temps, etc.). Ce « personnage », 
bien entendu, ne parle pas le français (en fait, il parle en charabia). Quant 
au troisième enfant, c’est l'interprète, celui qui traduit, comme il peut, les 
propos entre le journaliste et le personnage. 


Le but du jeu et du spectacle qui en résulte pour les autres enfants est de 
produire des incompréhensions entre le journaliste et le personnage, par la 
faute du traducteur, qui peut mal traduire ce que dit le journaliste et mal 
traduire ce que dit le personnage. D'où des quiproquos plus ou moins 
fâcheux pouvant conduire à des réactions étonnantes, selon l'inspiration 
de nos trois artistes. Par exemple, soudain, le personnage peut se montrer 
consterné et en colère, parce qu’il n’aura pas bien compris une question du 
journaliste. L’interprète va essayer d'expliquer, mais cela ne va faire 
qu'aggraver les choses, etc. Une variante de ce jeu pourrait prévoir des 
questions posées par le public dans la salle (ou au téléphone)... 


Maman/papa fait manger bébé 


Les enfants se mettent par deux et les duos passent un à un pour donner un 
spectacle à leurs camarades. L'un des deux enfants fait le bébé, l’autre sa 
maman ou son papa. Ils sont tous les deux assis à une petite table et la 
mission du parent et de donner à manger au bébé avec une petite cuillère 
(faire semblant). Bien entendu, l'improvisation doit tourner autour de 
comment les choses peuvent évoluer... en mal! 

Dans une variante de ce jeu (si vous avez la chance d’être dans un 
contexte estival, avec des enfants en maillot de baïn et un jet d’eau pas très 
loin), il est possible d'utiliser de la vraie mousse au chocolat, donnée au 
bébé à la petite cuillère par un parent... aveugle (bandeau sur les yeux) ! 
Fous rires garantis et nettoyage à grande eau par la suite ! 
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Sur un air de tango 


Il est possible que vous rencontriez beaucoup de préjugés, de gênes 
irrationnelles (ou pour de fausses raisons), surtout avec des adolescents 
empotés comme ils le sont souvent, si vous proposez cet exercice de 
«danse» (les filles: «Ouiiii!», les garçons: «Ah, non! C’est pour les 
tapettes !»). Lorsque vous aurez dépassé ce stade (si vous y parvenez, 
pensez aux parents aussi... on ne sait jamais !), alors vous pourrez lancer la 
musique et initier vos jeunes à la plus belle activité du monde dans les 
rapports hommes/femmes. 


Sur un air de tango, le groupe fait d’abord chacun pour soi les 
déplacements suivants (en suivant le rythme de la musique): 3 pas en 
avant, 3 pas en arrière, un quart de tour vers la gauche et on recommence. 
Puis, des couples fille-garçon se forment comme pour la danse. Ils se 
tiennent comme pour une danse de salon et refont ensemble les mêmes pas 
de danse (les pas sont complémentaires : quand le garçon avance la fille 
recule et l'inverse), le garçon guide et la fille se laisse guider. 


Sur un air de valse 


Lire le préambule d'avertissement de l’exercice précédent « Sur un air de 
tango ». 

Sur un air de valse, le groupe d’abord fait chacun pour soi les 
déplacements suivants (en suivant le rythme de la musique): tourner en 
spirale tantôt vers la droite tantôt vers la gauche (on ne tourne pas sur 
place, mais avec un léger déplacement de côté). Puis, des couples fille- 
garçon se forment comme pour la danse. Ils se tiennent comme pour une 
danse de salon et refont ensemble les mêmes pas de danse tournoyants, le 
garçon guide et la fille se laisse guider. 


L’engueulade 


Les enfants se mettent deux par deux et ils forment deux lignes parallèles à 
bonne distance l’une de l’autre. Au signal de l’animateur, les jeunes de 
chaque paire vont l’un vers l’autre, face à face, et commencent une 
«engueulade » sur n'importe quel sujet. La « discussion » doit être très 
mouvementée, animée et, bien entendu, respectueuse de l’autre (pas de 
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contact ou violence physique, on ne s’en tient qu’au verbal et ne pas perdre 
de vue que ce ne sont que des personnages irréels qui s’engueulent). 


C’est du chinois ! 


Les enfants se mettent deux par deux. Les duos jouent la scène un par un. 
Cela se passe en Chine. L'un des deux enfants est le « chinois », il est assis à 
la terrasse d’un salon de thé et il ne connaît pas un mot de français. L'autre 
jeune arrive, c'est un «touriste français », qui ne parle pas un mot de 
chinois. Le français demande quelque chose au chinois et les deux doivent 
se faire comprendre par gestes et mimiques. 


Oui je sais, même que... 
Les enfants se mettent deux par deux. Les duos jouent la scène un par un. 
Vous connaissez sans doute la base de la construction en improvisation 
collective : accepter et proposer. Ce jeu interactif ne fait que cela. L'un des 
deux enfants lance un premier énoncé . Le second enfant lui répond en 
commençant obligatoirement par : « Oui je sais, même que... », c’est-à-dire 
qu'il accepte ce que l'autre dit et lance à son tour une réplique 
complémentaire. Exemple : 

— «Hier, je suis allé à la piscine. 

— Ouije sais, même que l’eau était gelée. 

— Ouije sais, même que j'avais bien fait d'emmener mes patins à glace. 

— Ouije sais, même que ces patins, tu les as ramenés de Moscou. » 

— Ouije sais, même que … » 

Cet exercice d'improvisation se veut uniquement verbal, il n’y a pas de 
jeu, ni corporel ni émotionnel. Les deux joueurs doivent inventer aussitôt 
leurs répliques, comme si la conversation était tout à fait normale. Il s’agit 
de rebondir sur ce que l’autre vient de dire, sans faire de la répétition, ni 
dire n'importe quoi. 


Mélanges et incongruité 


Sur des petits papiers, on écrit ensemble des noms de lieux et des noms de 
personnages. Chaque petit papier ne comporte qu’un seul nom, bien 
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entendu (lieu ou personnage). Les petits papiers sont pliés et mélangés. 
L'animateur tire au hasard deux petits papiers et révèle leur contenu : 
seules les combinaisons «lieu-personnage » ou « personnage-personnage » 
sont acceptées (si « lieu-lieu » retirer un petit papier). Puis, soit en solo, soit 
en équipe de deux, trois ou davantage d'enfants, on joue une scénette qui 
illustre soit la rencontre d’un personnage avec un lieu, soit la rencontre 
d’un personnage avec un autre personnage, selon le cas. Par exemple, le 
« Pharaon Toutânkhamon » se retrouve au « Musée du Louvre » ou bien 
« Dark Vador » rencontre le « Pape ». 


Tout ça pour ça. 


Tour à tour à un enfant (ou à deux enfants ou plus), on donne un objet 
quelconque (un balai, un vase, un crayon, un livre, un téléphone factice, 
une bouteille en plastique, etc). Le ou les participant(s) doit(vent) 
improviser quelque chose, une histoire, à partir de cet objet. Il est 
important de mettre dans cette «histoire» de l’inventivité, des choses 
surprenantes et de la conviction. 


Métamorphoses progressives 


Les enfants se choisissent chacun un animal à incarner. Premier temps, la 
préparation : on travaille d’abord avec chaque enfant son animal, comment 
il va l’incarner. Puis, second temps, les enfants vont jouer un repas entre 
amis. Les amis arrivent, discutent, se mettent à table. Au bout d’un certain 
temps, l'animateur remarque que « la lune est levée ». C’est le signal. À ce 
moment-là, très progressivement, chaque participant se transforme en 
l'animal qu’il a choisi. D'abord la voix, puis, peu à peu, les comportements 
et de plus en plus, jusqu’à ce que le repas entre amis devienne un vrai 
cirque ! 


Dans la salle d'attente 


Cela se passe dans une salle d'attente. L’animateur est le professionnel (un 
médecin, un dentiste, un fonctionnaire, etc.). Un enfant entre dans la salle 
d'attente. Puis, un second enfant. Ils doivent engager une conversation. Au 
bout de cinq minutes, l'animateur appelle le client qui était là en premier. 
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Ce client sort donc de la salle d’attente. Un nouveau client arrive et une 
nouvelle conversation s'engage. Et ainsi de suite. 


Zapping 

Il est proposé aux enfants de mettre en scène une émission de télévision 
qu'ils connaissent. Suivant les choix qui seront faits, les enfants se 
répartissent en petites équipes d’un, deux ou trois enfants. Chaque petite 
équipe va donc «jouer» une émission de télévision. Les équipes se 
répartissent aux quatre coins de la salle. On dit que les émissions passent 
simultanément sur des chaînes télévisées différentes. 


L’animateur est debout au centre de la salle et regarde la télé (l’une des 
chaînes). Bien entendu, lorsque l’animateur regarde une chaîne, les enfants 
qui l’incarnent l’animent et jouent l'émission prévue. Sauf que l’animateur 
se lasse rapidement et zappe de chaîne en chaîne (il se tourne vers une 
autre équipe d'enfants et fait semblant d'activer sa télécommande). À 
chaque fois, l'enfant (s’il est seul) ou les enfants doivent s’activer pour 
simuler l'émission en question (ils arrêtent dès que l’animateur a zappé 
vers une autre chaîne). 


Le diner de « con » 


Ce jeu est directement inspiré de la pièce de théâtre (et du film) « Le dîner 
de con ».!* On peut toujours tirer au sort pour savoir celui qui fera le 
« con ». Mais, dans ce cas, vous risquez de tomber sur un « con » peu prolixe. 
Le « con » en question, doit être au contraire un personnage passionné par 
une chose qu’il fait et pouvoir en parler abondamment, être intarissable. Le 
mieux est donc d’expliquer ce qu'est le personnage du « con », à quel point 
c'est un personnage intéressant à jouer et suggérez quelques idées de 
«passions » du «con»: la collection d'objets, la fabrication d'objets, la 
création artistique, le bricolage, le jardinage, des loisirs comme la pêche, la 
chasse, etc. (bien entendu, être « con » ce n’est pas faire ceci ou cela, mais 
c'est être tellement passionné par ce que l’on fait que l’on ne se rend pas 
compte que trop en parler devient ridicule et rase les gens). À partir de là, il 


1 Extrait inaugural : https://youtu.be/Q1x2TIOXA1w 
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est fort possible que plusieurs «cons» potentiels et enthousiastes 
apparaissent dans votre groupe d'enfants, c’est parmi eux qu’il faudra faire 
un choix. En sachant que les autres enfants vont jouer les autres invités au 
dîner, la scène peut commencer. 


Préciser que s'amuser d’un « con » ne consiste pas à le traiter de con (le 
mot «con » ne doit en aucune façon être prononcé), mais au contraire, il 
s'agit d’être très sympa avec lui, de le faire parler, parler, parler, de faire 
semblant qu’on s'intéresse à ce qu’il dit et fait, mais que par en dessous on 
rigole bien de lui. 


Ce jeu devrait utilement être suivi d’une discussion, d’un débat, sur les 
questions du respect, de la tolérance, voire du harcèlement et se demander 
qui sont, dans cette scène, les vrais « cons » ? 


La conversation d’extra-terrestres 


Les enfants se mettent par deux. Ils sont des extra-terrestres qui 
dialoguent. Maïs il s’agit de ces extra-terrestres de la science-fiction des 
années 1950, qui ont très peu de l'humain, surtout pas le langage. L'un 
émet un son bizarre avec la bouche (cela peut être des sons de la voix, mais 
aussi des sons de la bouche comme les claquements de langue, sifflements, 
etc.). L'autre l’imite et rajoute un son. L'autre reprend en imitant le second 
son et en rajoute un autre, et ainsi de suite. Si plusieurs couples d’extra- 
terrestres s’activent ainsi en même temps, il faut, en plus, être bien 
concentré sur les sons de son couple. 


Comment on se chausse 


Ce jeu est tiré d’une véritable interaction observée entre un jeune enfant 
autiste et un autre enfant « non autiste ». Les enfants se mettent par deux. 
L'un des deux enfants est assis sur une chaïse, pieds nus. L'autre est 
debout, à côté, et le regarde. Celui qui est pieds nus commence à se 
chausser. Il va enfiler ses chaussettes, ses chaussures et nouer ses lacets, 
cependant, sa méthode est de faire d’abord un pied, puis l’autre. L'autre 
enfant doit se montrer consterné, car ce n’est pas du tout la méthode 
habituelle, il faut faire les deux pieds en même temps: chaussettes aux 
deux pieds, chaussures aux deux pieds, lacets noués aux deux pieds. Les 
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deux personnages se chamaillent à propos de leur méthode respective 
qu'ils considèrent comme la meilleure. C’est juste une mise en scène de 
l'incompréhension quotidienne entre les êtres. 


73 


JEUX D'IMAGINATION 


Les jeux d'imagination peuvent, bien entendu, mettre à contribution tout 
ce que l’on trouve dans les autres types de jeux, comme les actions et les 
interactions, mais leur caractéristique essentielle est de mobiliser 
l'imagination, dans un faire-semblant, une histoire, un scénario 
particulièrement consistants. « Pour de faux », on peut aller très loin avec 
un petit groupe d'enfants et ses animateurs, pour vivre des expériences 
imaginaires qui peuvent être inédites (comme prendre l'avion, un sous- 
marin, une fusée, etc.). Dans ce type de jeux, les capacités de suggestion, 
d’évocation, autant que d'imagination, sont très importantes de la part des 
animateurs ; cependant, les enfants ne doivent pas être en reste et chacun 
doit y mettre du sien pour se glisser dans le rêve collectif et le nourrir de ses 
propres contenus. 


Aller à la boulangerie 


Ce jeu de rôle, qui reprend une interaction de la vie quotidienne du monde 
adulte, consiste à simuler l’espace d’une boulangerie, avec des tables et des 
chaises. Jeu intéressant pour des enfants jeunes ou handicapés. Puis, l’un 
des animateurs (ou les deux) joue(nt) au boulanger et vend(ent) du pain et 
des pâtisseries aux enfants qui attendent en file indienne dans la 
boulangerie. Plusieurs consignes doivent être respectées : il faut attendre 
sans bouger, sans parler (sauf si on dit que l’on connaît quelqu'un, mais 
dans ce cas on parle doucement); il faut choisir son pain et/ou ses 
pâtisseries et les demander au boulanger quand c’est son tour; il faut 
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payer, récupérer sa monnaie et finalement partir (il est possible de revenir, 
en faisant à nouveau la queue, si on a oublié d’acheter quelque chose). 


Au bar 


Un jeu de rôle, qui renvoie à une situation courante du monde adulte, qui 
peut intéresser les enfants. Les participants peuvent former des duos ou 
des trios, par exemple. Un ou deux est(sont) déjà attablé(s) à la terrasse d’un 
bar, quand arrive par hasard un ami que l’on n’a pas vu depuis longtemps. 
Suit la rencontre, on commande à boire, on discute, ce sont les 
retrouvailles. On raconte ce qu’on a fait depuis que l’on ne s’est plus vu. 


Au restaurant 


La plupart des enfants sont habitués à aller au restaurant ou au McDo avec 
leurs parents. Mais ce n’est pas la même chose que de vivre cette expérience 
d'une façon autonome, comme un adulte. Les enfants peuvent former des 
duos ou des trios, par exemple. Ils marchent dans la rue et regardent les 
cartes des restaurants en vitrine. Il faut discuter à la fois les recettes 
proposées et les prix. Puis, ils se décident et entrent (un autre enfant fera le 
serveur). Apéritif et amuse-gueules, on leur présente la carte, ils 
choisissent. Le repas, la conversation, l’appréciation sur les plats, les 
interactions avec le serveur, etc. Jusqu'au dessert, le café et la note à payer : 


chèque ou carte bancaire ? Ah, du liquide, OK. 


Aller à l’hôtel 


On improvise un hôtel de luxe avec un vieil ascenseur comme autrefois. Il 
faut donc un receveur pour enregistrer les clients et leur donner la clé de 
leur chambre. D’autres peuvent faire les porteurs de valises. Enfin, un 
jeune peut aussi faire le liftier qui commande l'ascenseur et accompagne 
les clients en leur faisant la conversation. Ensuite, il y a la découverte de la 
chambre (plusieurs types de chambres peuvent être envisagés, de la suite 
de luxe à la petite chambre à problèmes...). Puis, repas au restaurant. On 
peut improviser divers problèmes: des pannes, des fuites, une fenêtre 
coincée, les clés perdues, des bijoux volés, etc. On peut demander à changer 
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de chambre, car trop bruyante. À la fin du séjour, on descend ses bagages et 
l'on règle la note. 


Le feu de camp 


Ce jeu de rôle accorde beaucoup de place à l'improvisation de chaque 
participant. On dit qu’on est des hommes préhistoriques ou des 
« sauvages », des « Indiens » ou encore des explorateurs perdus. On est dans 
l'après-midi et il faut prévoir de manger et de se réchauffer pour le soir et la 
nuit (ou encore, éloigner les animaux sauvages et dangereux). On va donc 
chasser du gibier et ramasser du bois mort pour le feu. Ensuite, il faut 
allumer le feu avec l’une des techniques ancestrales, quand on n’a ni 
briquet ni allumettes. Puis, on dépouille le gibier et on le met à cuir sur une 
broche. Ensuite, assis en cercle autour du feu de camp, on mange la viande 
et on chante, danse ou se raconte des histoires, des blagues. À la fin, on met 
une dernière grosse bûche pour que le feu tienne toute la nuit et tout le 
monde va dormir. L'activité se passe au sol, mais on peut utiliser le 
mobilier pour figurer l’espace d’une grotte, par exemple. Le feu est à 
l'entrée, pour se protéger des bêtes fauves pendant qu’on dort. 


Contrôle des billets dans le bus 


On improvise un bus, avec plusieurs sièges, un chauffeur, les passagers et 
un contrôleur qui attend à un arrêt. D'une façon réaliste, le contrôleur 
monte, il discute un moment avec le chauffeur qu’il connaît, puis il 
contrôle les billets. On peut faire qu’un des jeunes n'ait pas son titre de 
transport. Le contrôleur lui demande ses papiers, lui inflige une amende et 
un petit sermon au passage. Puis, le contrôleur descend. On peut 
recommencer la scène plusieurs fois pour que tous les jeunes passent et 
improvisent des réactions originales. 


Acheter des habits au magasin d’habillement 


On improvise un magasin de fringues. Certains font le vendeur, d’autres les 
clients. On doit prendre son temps pour choisir, essayer, recommencer, 
jusqu’à ce qu’on ait fait son choix. Alors, on passe à la caisse pour payer. 
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Au tribunal 


On improvise un tribunal. En fonction de la taille du groupe, on peut y 
mettre juge, avocats, le plaignant et l’accusé, un jury, un public, etc. Puis, 
on déroule un procès d’une façon simplifiée, mais avec tout de même une 
procédure, un apparat, comme la salutation solennelle du juge en se levant, 
lorsqu'il entre ou sort de la salle. Ce jeu peut servir à régler un différend réel 
entre jeunes. On écoute d’abord le plaignant (la victime), puis l'accusé. Puis, 
les avocats parlent, celui du plaignant et celui de l'accusé. Le juge ou le jury 
se retire pour délibérer. Puis, la sentence est donnée. Réactions des parties, 
du public. 


Contrôle de gendarmerie pour excès de vitesse 


On improvise un véhicule avec son chauffeur et ses passagers et... un ou 
deux gendarmes qui font des contrôles. Une infraction peut avoir été 
commise, comme un excès de vitesse. Le véhicule est arrêté, contrôlé, les 
papiers contrôlés (permis de conduire, carte grise et attestation 
d'assurance) l'infraction est établie et le gendarme délivre une amende à 
payer, plus retraits de points au permis de conduire. On peut imaginer des 
variantes avec d’autres infractions, comme l'alcool au volant, la surcharge, 
trop de passagers, une voiture très détériorée, genre pneus lisses, etc. 


Panne de carburant sur l’autoroute 


On improvise un véhicule que l’on fait semblant de conduire sur 
l'autoroute. D'autres jeunes vont faire le dépanneur et un ou deux 
gendarmes « surprise » qui s'arrêtent par hasard pour un contrôle. Le jeu va 
consister à s'arrêter sur la bande d’arrêt d'urgence. Les passagers doivent se 
mettre de l’autre côté de la barrière de sécurité. Le chauffeur appelle avec le 
téléphone d'urgence. Puis, ils attendent un peu. À ce moment-là un 
gendarme arrive. Il contrôle les papiers, le véhicule et sermonne le 
chauffeur de ce qu’on ne s'engage pas sur une autoroute sans avoir fait le 
plein d’essence, que l’arrêt en bord d'autoroute est toujours très dangereux. 
Puis, la dépanneuse arrive, avec un jerrican d’essence. On paye et l’essence 
est transvasée. Et c’est reparti ! La scène peut être rejouée plusieurs fois en 
changeant les rôles et en faisant des variantes. 
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Accident en montagne 


On improvise un hélicoptère de sauvetage avec les chaises et tables. Puis, 
certains enfants (ou animateurs) feront les pompiers et les autres enfants 
(ou animateurs) seront les randonneurs. Les randonneurs partent dans la 
montagne (on tourne autour de la pièce en faisant semblant de grimper, on 
peut inventer diverses péripéties, des demandes d'aide, « prend ma 
main ! », « pousse-moi ! », etc.). Pour que le jeu dure un peu, on convient de 
se donner du temps. On s'arrête pour pique-niquer (les animateurs 
décrivent le panorama, les montagnes, le ciel, ce qu’on voit en tout petit 
dans la vallée, la rivière, le lac, les animaux sauvages, le bétail, etc.). 
Ensuite, on range les affaires et on repart et c’est à ce moment-là que 
l'accident arrive : une chute et une jambe cassée. On donne les premiers 
secours et on appelle les pompiers par téléphone. L’hélicoptère arrive, pose 
d'une attelle et embarquement du blessé sur une civière accrochée à 
l'hélicoptère, ainsi que les autres randonneurs, car du mauvais temps va 
arriver. Atterrissage, on amène le blessé à l'hôpital, etc. 


Prendre l’avion 


Après avoir imprimé des petits billets d'avion trouvés sur internet, pour 
faire plus vrai, on fabrique avec les tables et chaises le bureau 
d'enregistrement, la zone de contrôle, la porte d'embarquement et l’avion. 
Les participants sont enregistrés avec leurs billets et passeports (faire- 
semblant). Ils doivent faire la queue, passer un par un, donner leurs 
bagages pour la soute. Ensuite, il y a le contrôle : les bagages à main qui 
passent par le contrôleur aux rayons X, le contrôle corporel au détecteur, le 
passage par le portique de sécurité. Puis, l'embarquement est annoncé eton 
passe en montrant son billet et son passeport (faire-semblant). Puis, on se 
retrouve dans l'avion. L'un des animateurs est le pilote et l’autre le steward 
(qui est aussi le moteur des évocations imaginaires). Les participants sont 
assis sur les chaises disposées en deux rangées avec un couloir central. Par 
la parole et des gestes (simuler les contours de l’avion), on aide les enfants à 
visualiser l'avion. Le steward fait (sommairement) les annonces de 
sécurité. Puis, on attache sa ceinture et c’est le décollage. 
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L'animateur steward décrit ce qui est ressenti, comment on est un peu 
plaqué sur le dossier du siège au décollage et pour les participants qui le 
souhaitent, on incline un instant la chaise vers l'arrière en leur plaquant les 
épaules. Puis, le vol se poursuit, on peut détacher sa ceinture. Distribution 
des boissons, des repas. On regarde par les hublots et on décrit ce qu’on voit 
(les nuages, le ciel, en bas les routes, les maisons, les voitures toutes 
petites...). Il peut y avoir des turbulences, annoncées par le pilote 
(l'animateur va secouer les chaises). Puis, on attache à nouveau sa ceinture, 
car c’est l’atterrissage, le freinage (l'animateur pousse un instant chaque 
participant dans le dos). Enfin, descente de l'avion, on va récupérer les 
bagages sur le tapis roulant (éventuel contrôle douanier). 


Une fois qu'un voyage normal a été fait, on peut imaginer avec les jeunes 
des voyages qui tournent mal: panne de moteur, atterrissage d'urgence, 
amerrissage, évacuation de secours de l'avion, dépressurisation, perte 
soudaine d'altitude, terrorisme... (dans ce dernier cas, tout finira bien, 
évidemment). 


Prendre une fusée pour aller sur la Lune 


Après avoir lu le « On a marché sur la Lune » avec Tintin et Milou, mais plus 
sûrement, après avoir vu quelques documentaires! sur l'exploration 
spatiale, vous pourrez aisément animer ce jeu d'imagination. Avec le 
mobilier disponible, tables et chaises, symbolisez un vaisseau spatial. 
Installer les chaises avec le dossier posé au sol. Ainsi, les enfants seront 
« assis » le dos au sol, pour imiter la position des astronautes au décollage. 
Une partie de la pièce sera le grand compartiment de la fusée. Raconter le 
décollage, ce que c’est qu’une fusée, sa taille, son poids, les dangers 
d’explosion, le compte à rebours, les vibrations au décollage (secouer les 
chaises), l’accélération (on est plaqué sur le dossier). Puis, en orbite, 
l’'apesanteur. 


À partir de là, les enfants quittent les chaises et se retrouvent dans le 
grand compartiment. Montrer ce qu'est l’apesanteur, comment on 
« flotte », comment les objets « flottent ». Parler des liquides qui flottent 


15 « Gravité zéro - Mission dans l’espace » (https://youtu.be/p-zOBPZMdDI). 
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sous la forme d’une bulle. Faire sortir des bulles d’eau et faire semblant de 
les aspirer dans l'air. Etc. Ensuite, retour dans les chaises pour l'atterrissage 
sur la Lune (ou l’alunissage). On enfile son scaphandre spatial (il n’y a pas 
d'atmosphère) et on sort sur le sol lunaire. Description de ce que l’on voit, 
que de la roche et de la poussière de roche. Tout est blanc et gris. La 
pesanteur est six fois moindre (un enfant de 30 kg ne pèse que 5 kg)eton 
peut sauter très loin, faire des pas de géant. Et soudain ! dans le ciel noir, 
rempli d'étoiles, on voit un objet gros comme la Lune (vue de la Terre), une 
planète bleue : la Terre! 


On finit le jeu en remontant s'installer sur les chaises pour le décollage de 
la Lune. Jusque-là, les choses ont été comme sur des roulettes, mais on peut 
commencer à distiller de la tension et du suspense. On n'arrive pas à 
démarrer les moteurs fusée. Si on reste coincé sur la Lune, on va mourir de 
faim et de soif, mais bien avant par manque d'oxygène. Il n’y a rien sur la 
Lune : ni air, ni eau, ni végétaux, que de la roche. Après quelques essais (en 
lien radio avec la base à terre), ouf! Les moteurs se mettent en route et on 
décolle pour retourner sur Terre. Au cours du voyage de retour, on peut 
simuler une alarme (ahuuu! ahuuu! ahuuul), les voyants rouges 
s’allument. Il y a une panne et un peu de panique. Il faut que quelqu'un 
sorte dans l’espace pour réparer le vaisseau depuis l'extérieur. C’est 
dangereux... Réparation faite, on est en approche de la Terre. Et plus on 
s'approche et plus on se rend compte que l’on est en train... de tomber ! Et 
ça chauffe (frottement de l'air) et ça vibre, on est secoué! Le parachute 
s'ouvre, enfin, heureusement, tout va bien, on est sauvé, amerrissage. Sur 
le navire qui nous a récupérés, on sort du vaisseau spatial sous les 
applaudissements de l'équipage. Interview d’un journaliste. 


Après un voyage normal, on peut le refaire avec des incidents: 
dépressurisation, panne de rétrofusées, panne de radio, un des astronautes 
devient fou et veut sortir dans l’espace sans scaphandre.…. 


La guerre sous-marine 


Les films de guerre sous-marine sont des classiques et chacun se souvient 
des scènes d'angoisse sous les bombes sous-marines et les sinistres 
craquements de la coque du sous-marin obligé de se laisser couler vers le 
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fond pour se cacher de l'ennemi! Avec le mobilier, reproduire 
symboliquement la coque et les compartiments d’un sous-marin de guerre. 
Le groupe des enfants et les animateurs se répartissent les rôles d’un 
équipage simplifié. On part en mission en mer. Immersion : on descend 
sous l’eau. Avec le sonar, un navire ennemi est repéré. On peut le voir dans 
le périscope. On lui envoie deux torpilles : il est coulé ! Mais un autre navire 
nous prend en chasse, vite il faut replonger. Ils nous envoient des torpilles 
que l’on évite de justesse avec des manœuvres rapides et en lançant des 
leurres. Ils nous lancent des bombes sous-marines. À chaque explosion on 
est secoué et il y a des fuites d’eau ou de vapeur, il faut fermer des vannes, 
isoler des compartiments. Le commandant décide d'arrêter tous les 
moteurs, il ne faut faire aucun bruit et on va descendre se poser 
silencieusement sur le fond pour échapper à l'ennemi. Attente anxieuse. Le 
sous-marin craque, il y a des fuites d’eau, la pression de l’eau est énorme. Le 
sous-marin va-t-il tenir ? Il risque de se disloquer sous la pression. Le 
navire ennemi nous perd de vue et s'éloigne, vite on doit remonter à la 
surface. Retour au port, il y a trop d’avaries, le sous-marin devra être réparé 
avant de pouvoir reprendre la mer. Il est conseillé à l'animateur de se 
rafraîchir la mémoire en regardant un film de sous-marins de guerre, afin 
de pouvoir restituer des détails réalistes, comme les ordres donnés par le 
commandant et répétés par le second, les ordres de lancement d’une 
torpille, ceux pour les manœuvres, etc. 


La plongée sous-marine 


On va faire une plongée sous-marine. Avec tables et chaises, on fabrique 
une embarcation. Durant le trajet en bateau (on décrit la mer, on peut 
rencontrer des dauphins qui nous devancent), on s’équipe: enfiler sa 
combinaison néoprène, les palmes, mettre les bouteilles d’air sur le dos, 
vérifier la pression, essayer le détendeur, mettre le masque. Arrivé sur 
place, on va plonger. Le ou les animateur(s) aident les jeunes à effectuer la 
bascule en arrière, sur une table renversée pour simuler la mise à l’eau des 
plongeurs. Sous l’eau, les jeunes sont à plat ventre sur des chaises et, les 


16 « Torpilles sous l'Atlantique » (https://youtu.be/-wz93DJoThM). 
« USS Alabama » (https://youtu.be/6jRhpuhzWqU) 
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bras le long du corps, ils battent des jambes pour simuler l’avancée avec des 
palmes de plongée. L’'animateur évoque ce qu’on voit au fond de l’eau, les 
différents animaux. Puis, remontée dans le bateau et retour au port. On 
peut imaginer diverses aventures et actions à partir de ce jeu. 


Le dôme invisible 


Ce jeu d'imagination s'inspire du roman de Stephen King (et de la série 
télévisée qui en a été tiré) « Under the dome » (sous le dôme). Dans le jeu, 
une grande liberté sera donnée aux enfants pour se débrouiller avec cette 
situation soudaine et inhabituelle : un matin, on se réveille, on sort de son 
lit et de chez soi et, à quelques mètres de là, on se heurte à un dôme 
invisible qui enserre tout le quartier. Que faire ? Le dôme résiste à tout: 
perceuse, marteau-piqueur, véhicule projeté sur lui, explosifs... On essaye 
de creuser dessous, mais il se poursuit sous terre. Il faut trouver une 
solution, car on va bientôt manquer de nourriture, comment aller au 
supermarché qui est à l'extérieur du dôme ?! 


LeJT 


Tout le monde connaît le JT, le journal télévisé, le 20 heures (ou le 13 
heures). Bien que l’on puisse imaginer un tas de variantes, à la base, les 
enfants peuvent se mettre par deux, l’un fait le journaliste présentateur en 
studio (il peut y avoir deux présentateurs) et l’autre fait le correspondant 
qui est sur place, là où se déroule un événement, un fait divers, le reportage, 
etc. On demande à chaque duo de se mettre d’accord sur qui fait le 
présentateur et qui fait le correspondant et de choisir le thème du 
reportage. Puis, les duos passent un par un et font leur prestation. 


Le présentateur est assis à une table, face au public, comme à la 
télévision. Le correspondant et debout, à l'écart, maïs face au public aussi, 
tenant à la main un micro factice ou imaginaire : «Nous avons notre 
correspondant en ligne, Bernard Machin, allo Bernard ?! L’antenne est à 
vous, que se passe-t-il à Saint-Glinglin ? ». Et c’est parti, le présentateur 
pose des questions et le correspondant y répond. Dans cet exercice 
d'improvisation, les qualités d'interprétation comptent tout autant que 
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l'originalité et l’inventivité dans le choix et le traitement du thème 
d'actualité. 


Dilemme à la poste 


Ce jeu d'imagination est directement inspiré d’une scène du film 
«Promotion canapé»: vous avez oublié tous vos papiers à l’hôtel en 
vacances. L'hôtel vous a envoyé vos papiers par la poste en colis 
recommandé. Vous avez reçu l'avis du facteur. Vous allez au bureau de 
poste pour retirer votre colis. Mais là, l’'employé(e) vous demande une pièce 
d'identité. Vous expliquez que, justement, toutes vos pièces d’identité sont 
dans le colis ! L'employé ne veut rien savoir. À vous d'imaginer la suite. 


Au café : le client insistant 


Cette scène imaginaire et d'improvisation s'inspire d’un vieux sketch de 
Fernand Raynaud « Avec deux croissants ».!” Il y a le serveur et un client. Le 
client demande un café et deux croissants. Le serveur lui dit qu’il n’a plus 
de croissants. Le client demande autre chose, un chocolat au lait... avec 
deux croissants. Et ainsi de suite... La tension monte entre le client, qui 
insiste pour avoir des croissants, et le serveur qui s’acharne à lui expliquer 
qu'il n’en a plus. Au bout d’un moment on peut faire intervenir un autre 
client ou le patron du café. 


L’auto-stoppeur.. exigeant ! 


Une scène imaginaire directement inspirée du sketch de Coluche « L'auto- 
stoppeur ».!8 Un enfant fait de l’auto-stop. Un autre conduit une voiture 
pourrie et le prend. L’auto-stoppeur se montre critique avec la voiture et 
exige de plus en plus de choses (de mettre son gros chien sur la banquette 
arrière, d’avoir une cigarette, d’avoir du feu, d’avoir à boire, de s'arrêter 
pour s’étirer, d'aller au restaurant, de dormir chez l'habitant, etc.), à la libre 
inspiration des enfants. 


17 https://youtu.be/xily6acWFoQ 
18 https://youtu.be/chquCq7zOvY 


83 


ÉRIC LOONIS 


Spectacle à deux mains 


Tout d’abord, il faut mettre en place un dispositif qui permette de cacher 
l’ensemble du corps du participant, on ne voit que ses deux mains, comme 
un petit théâtre de Guignol (on peut d’ailleurs utiliser un castelet de 
marionnettes). À partir de là, le participant fait jouer ses mains (par 
moment il peut n’y avoir qu’une seule maïn visible) pour exprimer des 
émotions, dans une scène qu’il imagine, avec un dialogue très spécial, car 
les seuls sons permis sont les bruits de bouche, les cris, les onomatopées. 


Petit théâtre de mains 


Une variante du jeu précédent, le « Spectacle à deux mains ». Tout d’abord, 
il faut mettre en place un dispositif qui permette de cacher l’ensemble du 
corps des participants, on ne voit que leurs mains, comme un petit théâtre 
de Guignol (on peut d’ailleurs utiliser un castelet de marionnettes). Ici il 
s'agit d’un théâtre à quatre mains, les deux enfants qui participent font 
jouer leurs mains (par moment il peut n’y avoir qu’une seule main visible 
pour l’un ou les deux enfants) pour exprimer des émotions, dans une scène 
qu'ils imaginent et improvisent. Les participants ont le choix d'utiliser des 
sons, du charabia ou de parler vraiment. 
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Il s’agit avant tout de jeux verbaux (ou d'écriture), où il faut inventer 
quelque chose, raisonner, réfléchir, trouver des solutions. Ces jeux ne sont 
pas évidents avec des enfants handicapés mentaux, mais ce sont des 
classiques (souvent oubliés) pour les autres enfants. Les jeux verbaux 
peuvent être l’occasion de dire des choses de soi, d’une façon plus ou moins 
détournée, de se mettre en avant dans un groupe, d’avoir ses petites 
secondes sous les projecteurs. 

Sij'étais… 

Le jeu du «si j'étais... » ou du «portrait chinois » est fort connu. Il sert 
généralement de moyen de faire connaissance lorsque des enfants 
commencent à travailler ensemble. Il faut faire preuve d'imagination, de 
spontanéité et de capacités à s'exprimer devant les autres. Le jeu consiste, à 
partir de diverses suppositions (que l’on peut inventer soi-même, mais qui 
sont généralement proposées par les animateurs au sein d’une liste plus ou 
moins longue), à se comparer à quelque chose, à s’imaginer en animal, en 
plante, un ustensile, en objet et de faire passer certaines de ses 


caractéristiques personnelles au travers de ce choix. Une métaphore de soi 
qu'il faut ensuite pouvoir expliciter ! 
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Si j'étais. 


Si j'étais un animal, je serais. 


Explique ton choix en quelques mots : 


Si j'étais une star de la chanson, je serais. 


Explique ton choix en quelques mots : 


Si j'étais un plat, je serais. 


Explique ton choix en quelques mots : 


Si j'étais un vêtement, je serais. 


Explique ton choix en quelques mots : 


Si j'étais un métier, je serais. 


Explique ton choix en quelques mots : 
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Plusieurs modes opératoires sont possibles. Le jeu peut être 
essentiellement verbal, ce qui le rend très dynamique, au risque de 
certaines pannes d'inspiration. On peut le réaliser tout d’abord par écrit. Le 
support peut prévoir des suggestions de catégories, en nombre plus ou 
moins étendu. Par la suite, soit chaque enfant lit sa fiche et donne ses 
explications ; soit l'animateur lit les fiches une à une et le groupe doit 
deviner de quel enfant il s’agit (l'enfant concerné doit s'abstenir de 
divulguer son identité, bien entendu). Une fois l'enfant en question 
découvert, il explique ses choix devant le groupe. Voici un exemple de fiche 
avec cinq catégories. 


Pour réaliser vos propres fiches, voici une liste de suggestions de choix. À 
noter que vous pourriez très bien inviter les enfants à dresser une courte 
liste de choix eux-mêmes. 


Si j'étais un animal, je serais. 
Si j'étais un animal domestique, je serais. 
Si j'étais un animal sauvage, je serais. 
Si j'étais un oiseau, je serais. 
Si j'étais un animal marin, je serais. 
Si j'étais une plante, je serais. 
Si j'étais un insecte, je serais. 
Si j'étais une star de la chanson, je serais. 
Si j'étais un fruit, je serais. 
Si j'étais un plat, je serais. 
Si j'étais un dessert, je serais. 
Si j'étais une boisson, je serais. 
Si j'étais un véhicule, je serais. 
Si j'étais un pays, je serais. 
Si j'étais un grand sportif, je serais. 
Si j'étais un super héros, je serais. 
Si j'étais une saison, je serais. 
Si j'étais une couleur, je serais. 
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Si j'étais un personnage de film, je serais. 

Si j'étais un personnage de dessin animé, je serais. 
Si j'étais un jeu vidéo, je serais. 

Si j'étais une arme, je serais. 

Si j'étais un instrument de musique, je serais. 
Si j'étais un outil, je serais. 

Si j'étais un bruit, je serais. 

Si j'étais un endroit, je serais. 

Si j'étais un climat, je serais. 

Si j'étais une île, je serais. 

Si j'étais une planète, je serais. 

Si j'étais un vêtement, je serais. 

Si j'étais un loisir, je serais. 

Si j'étais un ustensile de la maison, je serais. 
Si j'étais un métier, je serais. 

Si j'étais un objet, je serais. 

Si j'étais un sport, je serais..….* 

Si j'étais un arbre, je serais. 

Si j'étais une fleur, je serais. 

Si j'étais un paysage, je serais. 

Si j'étais un climat, je serais. 

Si j'étais un nombre, je serais. 


Pour ce jeu, il est important de bien expliquer aux enfants ce qu'est une 
métaphore, une comparaison. Par exemple, s'ils choisissent un sport 
comme la « boxe », ce n’est pas parce qu'ils font de la boxe, mais parce que 
ce sport représente chez eux les qualités de force, de courage, etc. Tous les 
enfants ne sont pas capables d’un tel niveau d’abstraction. 
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Jeu du baccalauréat 


Le jeu consiste, à partir d’une lettre de l'alphabet, à trouver un certain 
nombre de mots, commençant par cette lettre, dans un temps limité. Par 
exemple, l'animateur tire au sort une lettre, la lettre « C ». Les enfants ont 
une fiche, avec un tableau imprimé et des intitulés de colonnes renvoyant à 
telle ou telle catégorie, comme « Prénom fille », « Plante », « Animal », etc. et 
il faut écrire dans les colonnes respectives: un prénom de fille 
commençant par «C» (Chantale), une plante commençant par «C» 
(Carotte), un animal commençant par « C » (Chat) et ainsi de suite. 


Lorsque les enfants ont rempli leurs cases, chacun pour soi bien entendu, 
un décompte de points aura lieu. On gagne 1 point pour chaque mot 
trouvé, si au moins un autre enfant a trouvé le même mot et 2 points pour 
chaque mot trouvé original (que personne d’autre n’a trouvé). Autant dire 
que pour gagner un maximum de points, non seulement il faut trouver des 
mots, mais de préférence des mots rares. Autant dire que ce jeu nécessite 
d'avoir du vocabulaire. Il reste difficile pour des enfants handicapés 
mentaux. Si vous avez un groupe d'enfants hétérogène en capacités 
intellectuelles, il est préférable d'éviter ce type de jeux, car ce seront les plus 
performants qui gagneront à tous les coups. Ci-après, deux exemples de 
grilles pour le jeu du baccalauréat. Bien entendu, avec ou sans les enfants, 
vous pouvez créer votre propre grille, avec des catégories originales, à 
partir d’une grille vierge. 
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Mes dix mots les plus importants en ce moment 


D 


Ce jeu consiste à repérer et transcrire dix mots qui nous viennent 
spontanément à l'esprit et qui nous paraissent importants actuellement. 
Puis, donner une courte explication concernant le choix de chaque mot. Ce 
jeu a pour but, par la suite, d'engager une expression verbale des enfants, 
voire des discussions. 


Mes dix mots les plus importants en ce moment 


N° Mot Explication 


10 
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Suivant la taille du groupe, on peut s’en arrêter aux cinq ou trois mots les 
plus importants, parmi les dix. Ce qui entraîne les enfants à opérer des 
priorités dans leurs préoccupations. On peut aussi chercher à voir si des 
mots sont communs à plusieurs enfants. Ce seront donc des mots partagés, 
avec une importance aux yeux du groupe. 


À quoi te fait penser ce mot ? 


Cette fois, des mots sont proposés. À partir de chacun d'eux, on doit 
transcrire d’autres mots qui nous viennent à l'esprit, ou des images, des 
souvenirs, des pensées... Ce jeu a pour but, par la suite, d'engager une 
expression verbale des enfants, voire des discussions. Comme tous les 
enfants ont réfléchi sur les mêmes mots, ils sont alors partagés au sein du 
groupe et peuvent donner lieu à des comparaisons, des débats. Dans la 
grille ci-dessous, des mots sont proposés, mais vous pouvez bien entendu 
en choisir d’autres. Ce choix peut se faire en fonction des caractéristiques 
des enfants, de leur âge ; à partir d'événements locaux ou plus largement à 
partir de l'actualité dans le monde. Les enfants peuvent aussi choisir ! 


À quoi te fait penser ce mot ? 
Mot Autres mots, images, pensées. 
VIE 
MORT 
TRAVAIL 
AMITIÉ 
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AMOUR 


GUERRE 


AVENIR 


Comment je suis et comment je voudrais être 


Pour certains enfants, ce jeu très simple sera l’occasion de mieux connaître 
certaines de leurs caractéristiques. Puis, pour s'amuser, il s’agit de 
s'inventer le personnage que l’on voudrait incarner. Le soi idéal en général. 
Puis, on peut comparer les fiches des uns et des autres pour une 
sympathique discussion-découverte. 


Comment je suis et comment je voudrais être 


Caractéristiques Dans le monde réel Dans un monde virtuel 


Taille 


Poids 


Couleur yeux 


Couleur cheveux 


Couleur peau 
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Corpulence 


Sexe physique 


Sexe 
psychologique 


Signes particuliers 


Caractère 


Principes 


Baffeman et Robin 


Un petit jeu inventif sympathique pour tous les enfants. À partir d’une 
bande dessinée, en tirer une case significative, avec deux ou trois 
personnages et leurs « bulles » (phylactères). Puis, en faire un scanne pour 
l'ordinateur et, à partir de l’image obtenue, réaliser un document dont les 
bulles sont blanches, à remplir. Ci-dessous un exemple avec ce « Baffeman 
et Robin» rigolo. Le jeu va alors consister pour les enfants à faire dire 
quelque chose d’original et de marrant aux deux personnages en pleine 
action. 
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BAFFEMAN ET ROBIN 


Jeu de frustration 


La série de vingt-sept images qui suivent est un jeu créatif qui est basé sur 
des situations de frustration. !° 


1? Toutes les images sont issues et adaptées du test de frustration de Rosenzweig, 
qui date de 1934 et qui n’a jamais recu une véritable validation psychométrique. 
Il est pourtant encore utilisé pour évaluer les candidats au recrutement... 
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Frustration : la reine des poires 


À chaque fois, la consigne est la suivante : réfléchissez bien à la situation 
présentée et inventez trois types de réponses possibles: 1) réponse 
«méchante » ; 2) réponse « gentille »; 3) réponse « surprise » (trouvez une 
réponse surprenante, originale, rigolote..….). Ensuite, vous pouvez jouer la 
scène et improviser une suite avec un (des) camarade(s). 


Je suis la reine 
des poires ! 
Ça suffit 
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Frustration : il sent mauvais 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Vraiment, il sent 
très mauvais. 
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Frustration : c’est nul! 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 


avec un (des) camarade(s). 
/ | Qu'en penses-Tu ? 


/ 
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Frustration : désolé ! 


DS 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


Je suis vraiment désolé 
d'avoir éclaboussé vos 
vêtements ; nous avons 
pourtant fait tout notre 
possible pour éviter 

la flaque. 


SURPRISE 
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Frustration : le vase cassé 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


C'est épouvantable ! 
C'est le vase préféré 

de ma mère que vous 
venez de casser, 
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Frustration : sacré chapeau ! 


DS 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Avec ce chapea 
devant vous, vous 
ne pouvez rien voi 
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Frustration : la voiture en panne 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


C'est idiot que ma 
voiture soit tombée en 
panne et que ça vous 

ait fait manquer votre 
train. 
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Frustration : panne de montre 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


C'est la troisième fois 
que je dois rapporter 
cette montre toute 
neuve, que j'ai achetée 
il y a à peine une 
semaine -- elle s'arrête 
toujours dès que 
j'arrive chez moi. 
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Frustration : deux livres à la fois 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 


rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


Le règlement de la 
bibliothèque ne vous 
autorise à emporter 
que deux livres à la 
fois, 


— 


pr bé 

re LIN 
AS 

T 1 


! 


_ 
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Frustration : le client difficile 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Est-ce que vous SURPRISE 


n'êtes pas un peu 


trop difficile ? 
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Frustration : l'invitation de la petite amie 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Ta petite amie m'a 
invité au bal ce soir 
-- elle m'a dit que tu 
n'y allais pas. 
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Frustration : attendre son parapluie 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Il est possible que 

vous ayez besoin de 
votre parapluie, mais 

il faut que vous attendiez 
jusqu'à cet après-midi 
que le patron arrive. 
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Frustration : vous êtes un menteur ! 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


SURPRISE 
Vous êtes un menteur 
et vous le savez bien ! 
à | 
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Frustration : le faux numéro 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


Excusez-moi, la 
téléphoniste m'a 
donné un faux 

numéro, 
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Frustration : ce n’est pas votre chapeau 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Si ce n'est pas votre 
chapeau, Louis DURAND 
a dû le prendre par 

erreur et a laissé le sien, 


ut ’. Î 
PA 
2) SI 
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Frustration : le rendez-vous raté 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


Je ne peux pas vous SURPRISE 
voir ce matin, bien que rer 
nous ayons fixé ce 

rendez-vous hier, 
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Frustration : en retard 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Elle devrait être ici 
depuis 10 minutes. 
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Frustration : la stupide erreur 


DS 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 


rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Quel dommage, 
cher ami. Vous avez 

si bien joué que nous 
aurions pu gagner si 

je n'avais pas fait cette 
erreur stupide. 
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Frustration : l'accident de voiture 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Vous n'aviez pas le 
droit d'essayer de me 
doubler, 
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Frustration : les clés perdues 


DS 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


C'est bien le moment 
de perdre les clés ! 
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Frustration : stock épuisé 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Je suis désolé, nous 
venons de vendre le 
dernier. 


ES 


117 


ÉRIC LOONIS 


Frustration : dépassement de vitesse 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Vous n'êtes pas fou 
de rouler à 80 à l'heure 
devant cette école ! 


M = 


( 
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Frustration : refus d'invitation 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


Je me demande 
pourquoi elle ne nous 
a pas invitées ? 
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Frustration : la médisance 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


SURPRISE 
La femme dont vous 
parlez si méchamment 
a eu un accident hier 
et est maintenant à 
l'hôpital. 
\ 
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Frustration : la chute 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Vous vous êtes 
fait mal ? 
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Frustration : la belle-mère au téléphone 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


GENTIL 


C'est ma mère. 
Elle veut que nous 
l'attendions encore 
un peu ici pour 
nous souhaiter à 
nouveau un bon 
voyage, 


SURPRISE 
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Frustration : c’est la faute au bébé 


D 


Réfléchissez bien à la situation présentée et inventez trois types de 
réponses possibles : 1) réponse « méchante »; 2) réponse « gentille »; 3) 
réponse «surprise» (trouvez une réponse surprenante, originale, 
rigolote...). Ensuite, vous pouvez jouer la scène et improviser une suite 
avec un (des) camarade(s). 


Voici votre journal 
que j'avais emprunté. 
Je suis désolé que le 
bébé l'ai déchiré. 
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Le jeu de l’histoire oubliée 


Un enfant va sur la scène et commence à raconter une histoire avec une 
première phrase (n'importe laquelle). Il s'arrête au début ou au milieu de 
cette première phrase et se met à dire « Heuuuuuu !» (il peut aussi répéter 
un mot). Le ton doit être hésitant et l’attitude celle de la personne qui 
cherche ses mots. Tout en faisant cela, il tend son bras vers une personne 
du public qui doit aussitôt compléter la phrase (ou la faire avancer). 
L'acteur s’exclame alors « Oui, c’est ça!» et reprend ce complément (ou 
cette portion de phrase) comme si c'était, à l'évidence, ce qu’il voulait dire. 
Et ainsi de suite, nouvelle hésitation, nouvel appel à l’aide, nouveau 
morceau de phrase suggéré. (ce peut être un seul mot). 


Une histoire en commun (improvisation rapide) 


Sur le même principe que l’histoire oubliée, cette fois il n’y a pas un conteur 
unique qui rebondiraïit à partir des bribes données par ses camarades, mais 
un ensemble de conteurs qui apportent tour à tour leur pierre à l’édifice. 
Les enfants sont assis en rond, par terre, les yeux fermés. L’animateur, 
debout à l’extérieur du cercle, désigne un enfant pour commencer une 
histoire. Ensuite, il touche un autre participant afin de continuer la même 
histoire et ainsi de suite jusqu’à la conclusion. 


Une histoire en commun (projection) 


Cette façon de raconter une histoire en commun, à partir d’un support de 
projection psychique, est dérivée de notre pratique des tests projectifs 
familiaux.” À partir d’une image suggestive (trouvée sur internet), il s’agit 
de raconter ensemble une même histoire. Il est important de bien choisir 
l'image, qui doit présenter une situation « dramatique», suggérer une 
forme d’intrigue, une action en cours, un danger à venir, un suspens... Bien 
entendu, l’image doit être adaptée à votre public d'enfants, son niveau 
intellectuel, son âge, sa maturité. 


20 Voir notre ouvrage « L'imaginaire familial » : http://amzn.to/1T65UOk 
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Ci-dessous un exemple d’une image tirée d’un film.” 


Le travail de construction de l’histoire peut se faire d’une façon 
méthodique et utiliser un tableau blanc ou un paper-board peut être 
nécessaire, afin de bien visualiser les idées. Le groupe peut d’abord 
s'interroger sur les différents personnages présents et les nantir d’un âge, 
de qualités, d’une action habituelle, etc. On peut aussi construire le réseau 
de relations entre les divers personnages, leurs liens, amour, inimitiés… 
Puis, à partir de là, commencer à imaginer dans quelle situation ils sont, 
qu'est-ce qu'il leur arrive et comment les choses vont se dérouler ensuite, 
les actions entreprises, leurs résultats, etc. 


Par exemple, à partir de l’image présentée ici, on peut imaginer ensemble 
qu’il s’agit d’une fratrie. On peut commencer à se demander ce qu’ils font 
dans une pièce, donc une maison, qui paraît ancienne. Tous (sauf la jeune 
femme sur la gauche) regardent quelque chose et ils semblent un peu 
inquiets. Que regardent-ils ? Et ainsi de suite... 


21 « Les enfants du péché » de Deborah Chow (2015), tiré du roman de Virginia C. 
Andrews. 
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Unehistoire en commun (incarnation) 


Cette façon de raconter une histoire en commun, en s’y incarnant, est 
dérivée de notre pratique des histoires en commun en thérapie familiale. 
Ici, il n’y a pas de support au départ, mais on utilise le paper-board pour 
inscrire les divers éléments qui vont constituer l’histoire. Cette méthode, 
comme on va le voir, en demandant aux participants du groupe de 
s'incarner dans l’histoire, sera le support d’une véritable métaphore du 
groupe. 

L'espace métaphorique du groupe enfants et animateurs est 
progressivement structuré par le groupe. Il comporte un monde qui forme 
un contexte, dans lequel prennent place des acteurs qui portent un nom, 
possèdent un statut, un rôle, des droits et des devoirs (c’est le 
nantissement). Tous les acteurs sont reliés les uns aux autres au sein d’un 
réseau qui définit les formes de relation et de communication entre eux, la 
hiérarchie, s’il y en a une, les règles de comportements, les liens, les 
alliances, les rejets, les sentiments réciproques, etc. Les questions à 
envisager sont les suivantes (non exhaustif) : 

— Dans quel monde, à quelle époque, dans quel contexte, notre histoire 
va-t-elle se dérouler ? 

— Chacun d’entre vous sera un personnage : lequel ? Que faites-vous 
dans cette histoire ? Quels sont vos droits, vos pouvoirs ? Quelles 
sont vos obligations ? 

— Comment êtes-vous reliés les uns aux autres ? Qui est qui pour qui ? 
Y a-t-il des parents de la même famille ? Des amis ? Des ennemis ? 
Des personnages qui commandent et d’autres qui sont soumis ? 

— Y a-t-il des sous-groupes ? Des alliances ? Des personnages rejetés ? 
Des personnages qui s'aiment ? D’autres qui se haïssent ? 

— Qu'est-ce que pensent et ressentent les personnages ? 

— À présent, que va-t-il se passer dans cette histoire ? Ça commence 
comment ? Cela se poursuit comment? Y aura-t-il au coup de 
théâtre ? Du suspense ? Comment cela va-t-il se terminer ? 

Ainsi, les enfants et les animateurs vont s’incarner dans divers 
personnages. Il est même possible que plusieurs membres du groupe 
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s'incarnent sur un seul personnage ou, à l'inverse, qu'un membre du 
groupe incarne plus d’un personnage. C’est à partir de cette construction 
d'un monde, d’une situation et de personnages en réseau qu’une histoire va 
commencer à se dérouler, une saga. Bien entendu, cette histoire ne peut pas 
trop partir dans tous les sens, car elle est contrainte par ce qui a été défini 
auparavant (ce qui peut être changé, mais en concertation avec le groupe). 


Car ici, on peut et doit alterner entre le monde imaginaire de l’histoire et 
le retour à la réalité du groupe. Comme dans un jeu d'enfants, on dit 
« pouce » et à partir de là, il est possible de négocier une suite alternative, 
des changements des personnages, du scénario... L'histoire est donc bien 
une co-construction. 


Bonnes et mauvaises nouvelles 


Les enfants sont assis en cercle et vont composer une histoire. L’animateur 
donne un thème et amorce l’histoire pour stimuler l'imagination. Il 
commence en disant « heureusement » (ou bien « bonne nouvelle ») ou en 
disant «malheureusement » (ou bien « mauvaise nouvelle »), la narration 
prenant une tournure « positive » ou « négative » selon le cas. Puis, d’un 
geste, l'animateur donne la parole à l’un des enfants qui poursuit l’histoire, 
lui aussi, avec « heureusement » ou « malheureusement ». La règle est qu’il 
faut à chaque fois alterner le positif et le négatif (il ne peut y avoir deux 
«heureusement » qui se suivent, idem pour les « malheureusement »). 
L'enfant qui a parlé désigne à son tour un camarade, comme il veut, qui 
poursuit l’histoire et ainsi de suite. L'histoire n'ayant par principe pas de 
fin, c’est l'animateur qui l’arrête quand il pense qu’elle a assez duré, en 
prenant la parole et en disant: « Malheureusement, cette histoire est 
finie ! » 


Le lancer de phrases (facile) 


Les enfants passent un à un sur scène, pour entendre une phrase dite par 
l'animateur à partir d’une liste. L'enfant sur scène doit très vite répliquer à 
cette phrase d’une façon appropriée. Après cette réponse de l'enfant, 
rapidement un autre enfant prend sa place et l’animateur lui lance une 
autre phrase de la liste et ainsi de suite. Lorsque tous les jeunes sont passés, 
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on peut recommencer, tant qu’il y a des phrases (ou qu'un jeune n’a pas 
testé telle ou telle phrase). Ci-dessous une proposition de liste de phrases 
(d’interpellations en fait) : 


« Garçon ! L’addition ! » 

« Majesté ! La guerre est déclarée ! » 

« Au nom de la loi je vous arrête ! » 

« Désolé ! » 

« C’est interdit d’aller par là! » 

« Pouvez-vous m'aider ? » 

« Est-ce que vous avez l'heure, s’il vous plaît ? » 

«Vous n’auriez pas vu mon enfant ? » 

« Téléphone, c’est pour vous (en tendant un téléphone invisible) ! » 


« Bonjour, police nationale : votre permis de conduire et les papiers 
du véhicule, s’il vous plaît. » 


« Je ne t'aime plus, c’est fini entre nous, je te quitte ! » 

« Vous n’auriez pas vu un chat blanc avec des taches noires ? » 
«Ilest interdit de marcher sur la pelouse ! » 

« Je ne retrouve pas mon porte-monnaie. » 


« Allo, Mr/Melle prénom, vous venez de gagner 1 million d’euros à 
notre grand concours ! » 


« Allo, Mr/Melle prénom, ici le vétérinaire, c’est pour vous dire que 
votre chien est mort. » 


« Allo, Mr/Melle prénom, ici le vétérinaire, c’est pour vous dire que 
votre chat est guéri. » 


«Bonjour, vous n’auriez pas vu mon portefeuille par terre, je l’ai 
perdu. » 


« Haut les mains ! Ceci est un hold-up ! File-moi l'argent! Vite!» 
« C’est pas bientôt fini ce boucan ? Y’en a qui voudraient dormir ! » 


«Je ne vous donne pas le permis de conduire pour cette fois. Vous 
devez prendre encore quelques heures de conduite. » 


« Y'en a marre que tu ne fasses jamais le ménage, ni la vaisselle ! » 
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— «Je suis vraiment désolé d’avoir éclaboussé vos vêtements; j'ai 
vraiment essayé d'éviter la flaque. » 

— «Je suis désolé, je crois bien que j'ai perdu les clés de la voiture. » 

— «Je suis désolé, on vient de vendre le dernier. » 

— «Vous vous êtes fait mal ? » 

— «Hep, vous là-bas ? » 

— «Au secours ! À l’aide! » 

— «La pêche/chasse est interdite dans cette zone. » 

— «Qu'est-ce que vous avez contre les gens noirs ? » 

— «Vous pourriez laisser votre place, vous ne voyez pas qu'elle est 
enceinte ? » 

— «Vous êtes sur un terrain militaire. » 

— «Je suis insatisfait de votre travail : vous êtes viré, désolé. » 


Le lancer de phrases (difficile) 


Une variante de ce jeu est plus difficile et peut révéler les déficits de 
créativité de certains enfants. Un enfant est sur scène. Chacun à leur tour 
les autres jeunes vont vers lui et lui lancent une phrase improvisée (ici il n’y 
a plus de liste de phrases). Il doit y répondre à l'improvisation de façon 
cohérente. Par exemple, on lui dit: «Facteur! J'ai du courrier ?!». 
Automatiquement le jeune sur scène doit répondre en se mettant dans la 
peau d’un facteur de la poste et dire quelque chose comme : « Rien pour 
aujourd’hui, désolé ! » ou «Oui, un recommandé.» ou n'importe quoi de 
plausible. Ensuite, une deuxième phrase est lancée par un autre jeune: 
« Allo les pompiers ? Mon chat est coincé en haut d’un arbre... », et ainsi de 
suite. Chaque jeune qui intervient reprend sa place dans le groupe après 
avoir entendu la réplique de celui qui est sur scène. Après un tour de tous 
les jeunes, celui qui est sur scène est remplacé et ça recommence. 


Faire sa pub 


Tout le monde regarde la pub à la télé. Vous avez dû en voir des tonnes dans 
votre vie. Voici deux exercices de créativité qu’il est possible de réaliser 
avec les enfants en groupe : 
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1. Racontez, jouez ou mimez votre pub préférée (ou celle que vous 
détestez ou les deux !). 


2. Choisissez un produit (une chose que vous avez, que vous portez sur 
vous ou que vous voudriez avoir ou toute autre chose...) et inventez 
une pub que vous allez raconter, jouer, mimer, pour que ça se vende! 
Il est possible de se mettre à deux ou davantage pour faire une pub. Si 
tout le monde est d'accord, il est possible de faire une vidéo’? des 
pubs ainsi improvisées pour voir ce que cela donne. 


L'objet tout usage 


Les enfants passent tour à tour. Ils reçoivent le même objet tout à fait 
commun (un stylo, une fourchette, une cuillère, un téléphone, un balai...) 
et ils doivent improviser un nouvel usage de cet objet, être inventifs. Bien 
entendu, il n’est pas permis de faire comme ses camarades. Trop facile ! On 
peut faire deux tours avec le même objet ou en changer. 


Le casting 


Les enfants ont 2-3 minutes pour se créer un personnage. Ensuite, ils 
passent chacun leur tour devant un jury (ce peut être l’animateur ou 
certains des enfants) pour être interviewés dans le cadre d’un casting pour 
un recrutement, pour un emploi quelconque (à définir, en fonction du 
personnage). Les questions aux candidats peuvent porter, par exemple, sur 
sa formation, son métier, son expérience professionnelle, ses amours, sa 
famille, son passé, son avenir, etc. Le participant doit toujours rester dans 
la peau de son personnage. 


22 Droit à l’image : l'autorisation des parents n’est pas obligatoire si les images ne 
sortent pas du cadre de l'atelier et ne concernent que les enfants de cet atelier. Il 
faut par contre que tous les enfants soient d'accord pour être sur une photo ou 
vidéo. Les parents peuvent être informés de cette disposition et activité. En 
conséquence, refusez les vidéos et photos sauvages que pourraient prendre les 
enfants/adolescents avec leurs smartphones (ces derniers devraient rester à la 
porte de l'atelier). 
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Sur le banc public 


Les enfants se mettent par deux, pour s’incarner chacun dans un 
personnage très affirmé. Les deux personnages doivent être marqués par 
une sorte de différence ou d'opposition entre eux, pour former un couple 
qui soit intéressant à observer interagir. L'un des personnages va s'asseoir 
sur un banc public discret, dans un coin tranquille d’un parc. Il est rejoint 
par le second personnage qui s’assoit ou pas et ils entament une discussion. 
Éventuellement, le jeu peut aussi se faire avec trois personnages. Quelques 
exemples de « couples » : 


Un policier en civil interroge un indic, qui lui demande de l'argent en 
échange des informations. 


Deux espions se rencontrent pour parler de leurs affaires 
d'espionnage, échanger des documents, de l'argent. 


Un couple séparé se rencontre pour parler de leur divorce, savoir qui 
gardera la maison, les enfants, la voiture, le chien, la répartition des 
meubles. 


Un garçon drague une fille, il voudrait sortir avec elle. 


Jusque-là ils sont amis, mais il s’est décidé à la demander en 
mariage. 


Ils se rencontrent pour annoncer une mauvaise nouvelle : il(elle) 
la(le) quitte. 


Deux amis parlent d’un voyage à l'étranger que l’un des deux a fait. 
Deux mamans (ou papas) discutent de leur(s) enfant(s) respectif(s)… 
Deux personnes qui promènent leur chien discutent de leur animal... 


Deux voisins qui se connaissent discutent de la vie qui est de plus en 
plus chère et difficile. 


Une personne demande son chemin à une personne âgée qui est 
presque complètement sourde et qui comprend tout de travers (avec 
humour)... 


La fille annonce à son petit copain qu'elle est enceinte de lui... 
La fille annonce à son petit copain qu’elle est enceinte... d’un autre! 
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Le néo-langage 


Ce jeu s'adresse à des enfants qui ont déjà, à la base, une bonne maîtrise de 
leur langue, écrite et parlée. Dans un premier temps, on demande aux 
enfants d'écrire un petit discours en langue étrange, une langue inconnue 
du grand public, d’extra-terrestre ou d’une peuplade isolée de la civilisation 
ou encore une langue très ancienne, trouvée gravée sur un tombeau ou sur 
un vieux parchemin. On convient que toutes les langues sont translitérées 
phonétiquement avec notre alphabet latin et nos syllabes françaises. En 
fait, ce néo-langage c’est un peu du charabia écrit. 


Une fois que chacun a écrit son petit discours, le jeu amusant va 
consister à le lire à voix haute et expressive (intonations) devant un public 
(donc, ce « charabia » que l’enfant a écrit, il est censé le comprendre en le 
lisant). En fait, le discours veut dire quelque chose, mais seul celui qui le dit 
le comprend. On peut rendre le jeu encore plus amusant, en prévoyant un 
interprète (traducteur) qui connaîtrait ce néo-langage et qui le traduirait à 
haute voix, phrase après phrase. Ce qui peut entraîner certaines surprises ! 


Arrêt sur image 


Les enfants se promènent dans l’espace de la pièce en faisant de grands 
gestes et contorsions du corps, en prenant telles ou telles postures, 
librement, selon leur inspiration. Tous ces mouvements ne doivent pas être 
faits dans la rapidité, mais d’une manière lente et concentrée. 


Lorsque l’animateur claque des mains, tous les enfants doivent se figer 
comme s’il y avait un « arrêt sur image ». L'animateur appelle à tour de rôle 
les enfants par leur prénom, chaque joueur appelé devant alors dire la 
première phrase qui lui passe par la tête et qui lui est inspirée par la 
position qu'il occupe. Par exemple, s’il s’est arrêté en ayant un bras levé 
dans les airs, il peut faire semblant d'appeler un taxi («Hep, taxi!») ou 
encore d’être un enfant voulant répondre à une question en classe 
(« Maîtresse, je sais ! »). 
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Les exercices d'observation sont basés, comme leur nom l'indique, sur 
l'observation d’un stimulus qui peut donner à réfléchir, à se poser des 
questions, découvrir quelque chose que l’on ne connaissait pas. L'exercice 
d'observation peut donc conduire à la découverte, entraînant chez l'enfant 
une curiosité, un intérêt et un plaisir dans cette rencontre avec l'inconnu. À 
partir de là, il lui est proposé de s'exprimer, pour dire ce qu’il en pense, ce 
qu'il en ressent, ce qu’il en comprend ou interprète. Et cette expression 
verbale ou gestuelle est bien entendu partagée et confrontée aux 
expériences des autres. Les exercices d'observation, comme on le voit, ne se 
bornent pas à la simple observation, mais débouchent sur la question de 
l'intersubjectivité : comment l’autre observe-t-il et interprète-t-il ce qu’il 
observe ? Cette exploration de l’intersubjectivité pouvant, dans certains 
cas, montrer que chacun voit la même chose différemment, à sa façon. 


Mes états d'âme 


Quoi de plus naturel que de démarrer un exercice d'observation en 
commençant par soi-même, en étant son propre «objet» (ou « sujet ») 
d'observation ? Observer ses «états d'âme » son humeur, son atmosphère 
intérieure semble être une bonne proposition de départ. Et comme 
l'humeur est quelque chose que l’on vit, plus qu’on ne la conceptualise, une 
petite aide à l’objectivation peut être la bienvenue. Pour cela, comme on est 
en présence d’un public enfant, il vaut mieux éviter les échelles de mesure 
abstraites et du vocabulaire pas toujours bien maîtrisé et faire plutôt appel 
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Comment est ton humeur en ce moment ? 


L'humeur c’est ce que tu ressens en toi, comme quand tu es triste, gai, en colère ou encore 
anxieux. Regarde attentivement les 49 émoticons ci-dessous et repère les 3 qui te 
concernent en ce moment, ce que tu ressens en toi, en ce moment ou depuis ce matin. 
Puis, classe les 3 émoticons sélectionnés du plus important pour toi (numéro 1) au moins 
important (numéro 3). Écris les positions, par exemple, E4 pour l’'émoticon qui fait un 
clin d’œil en souriant. Puis, écris ce que chacun de ces 3 émoticons signifie pour toi (par 
exemple, pour Ed, tu pourrais dire : « j'ai l'humeur à plaisanter »). Enfin, si tu en as envie, 
tu pourrais parler de tout ça à tes camarades. 


1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
Importance | Positions Signification pour toi 

N° 1 

N°2 

N°3 


134 


EXERCICES ET JEUX POUR LES ATELIERS THÉRAPEUTIQUES 


à des représentations symboliques des états d'âme, comme des figurines, 
des émoticons. On peut trouver ce genre de petites images sur internet, en 
cherchant, par exemple, du côté de Google Images avec des mots clés 
comme « smiley », « émoticon ».. Un exemple ci-après. 


Le cube de Necker 


Ce cube « fil de fer » est un grand classique. Passivement, on se pose la 
question : les sommets A et B, sont-ils devant ou derrière ? Et, activement, 
essayer de « voir » les sommets A ou B, devant ou derrière. A devant est 
écrit sur la face supérieure du cube (le dessus). B devant est écrit sur la face 
avant du cube et on voit le dessous du cube. Cette figure peut donner lieu à 
des discussions, à s'entraîner à contrôler son esprit et l’on peut prendre ses 
feutres pour colorier des faces et mettre en lumière telle ou telle façon de le 
voir. Tout un programme qui tient dans un si petit cube ! 


4 EVA 


AE 


Les figures impossibles d’Escher 


Les célèbres dessins de Maurits Cornelis Escher sont des stimuli 
intéressants à explorer, réfléchir et discuter avec la plupart des enfants. Ils 
sont plus ou moins complexes à appréhender et un travail en groupe est ici 
recommandé. Pour obtenir ce matériel, là encore vous pouvez faire appel à 
Google Images (mots clés : « Escher » et les noms des figures données dans 
le tableau ci-dessous) qui vous fournira tout ce dont vous avez besoin pour 
réaliser vos supports. Voici quelques exemples des œuvres de Escher parmi 
les plus connues. 
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Prenant le cube de Necker au mot, le cube d’Escher 
mélange les perspectives des différentes arrêtes. 
Avec une feuille de papier pliée en deux (pour lui 
enlever toute transparence), engagez les enfants à 
cacher certaines parties du cube, puis à découvrir 
progressivement les autres parties pour comprendre 
«comment ça marche ». 


Le triangle de Penrose est construit sur le même 
principe que le cube : le mélange des perspectives. Là 
encore, une feuille pliée ou une feuille percée d’un 
trou découpé aux ciseaux permettra d'explorer cette 
figure étrange. Demandez aux enfants si une telle 
chose peut exister en vrai. Cherchez sur YouTube et 
vous trouverez sûrement des vidéos qui montrent 
comment cela peut « sembler » exister. 


Encore une figure impossible que ce trident de 
Mingo, figure très simple, mais résolument 
impossible. Cacher tour à tour les trois branches et la 
base des trois branches permet de voir où cela cloche. 
Les enfants peuvent s'entraîner à reproduire une 
telle figure. 


Ce belvédère d’Escher paraît normal, à première vue. 
Mais ensuite, on se rend compte que les perspectives 
des deux niveaux ne s'accordent pas et que les 
colonnes ont de sérieux problèmes. Laissez les 
enfants découvrir ce qui cloche dans cette figure. Et 
puis, le personnage assis sur un banc, qu’est-il en 
train d'examiner ? 
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Cette chute d’eau d’Escher a des implications 
extraordinaires. pour sauver la planète ! Là encore, 
laissez aux enfants le soin de découvrir l’anomalie et 
ses conséquences «si cela pouvait être vrai». Un 
mouvement perpétuel, sans dépense d'énergie et en 
branchant un générateur sur l’axe de la roue, de 
l'électricité gratuite pour tous et pour toujours! 
Pourrait-on faire cela en vrai? YouTube donne 
quelques réponses. 


Sans doute l’une des œuvres les plus connues 
d’Escher « Ciel et eau ». Avec les enfants on peut en 
explorer sa symétrie horizontale, l’évolution des 
figures de canards et de poissons, du réaliste au 
schématique, puis à la disparition. Comment les 
formes s'emboîtent-elles à la perfection pour offrir 
cette transition entre l’eau et le ciel. 


« Relativité » est le nom de cette œuvre complexe 
d’Escher, qui nous confronte à un mélange de 
plusieurs perspectives architecturales, comme s'il 
existait plusieurs dimensions de l’espace, imbriquées 
les unes dans les autres. Avec les enfants on peut 
imaginer les déplacements des différents 
personnages, comment ils peuvent changer de 
dimension, interférer… 


Encore une figure célèbre d’Escher (montée- 
descente) que cet escalier refermé sur lui-même, 
dans lequel on monte (ou descend) à jamais. Avec les 
enfants, suivez par l'imagination le trajet d’un 
personnage, qui part d’en bas (si l’on peut dire), qui 
monte, monte, monte... pour arriver. en bas ! Ou à 
l'inverse, celui descend, descend, descend... pour se 
retrouver. en haut ! L'illusion est si parfaite que l’on 
peut se demander s’il ne serait pas possible, tout de 
même, de construire un tel escalier. 
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La version dépouillée de l'escalier précédent, afin de 
mieux appréhender l'énigme de cet escalier 
impossible. Mais peut-être pas si «impossible » que 
cela. Regardez sur YouTube s’il ne serait pas possible 
de le réaliser en lego ou en kapla ??? On peut alors 
prendre ses propres photos ou vidéos. 


Le monde des illusions 


En matière d'exploration, d'observations et de découvertes, nos yeux et 
notre cerveau nous offrent un nombre considérable de stimuli, qui peuvent 
être des sources inépuisables de plaisir et d'échanges pour des enfants. En 
cherchant bien sur internet, vous pourrez trouver : des illusions d'optique ; 
des trompe-l’œil ; des camouflages ; des stéréogrammes ; des mirages ; des 
images subliminales; et découvrir le point aveugle de nos yeux.?* Ci- 
dessous, quelques échantillons de ce monde desillusions. 


NW En 
4 KL Ÿ 


\Y NN, 2 S 
D Se 
NAN S 


L’escalier de Schroeder va mettre votre perception 
visuelle sens dessus dessous. Ce qui saute aux yeux, 
c'est un escalier qui monte le long d’un mur. Mais si 
vous y regardez à deux fois, vous verrez le dessous 
des marches d’un escalier (aidez-vous d’un cache 
pour stabiliser cette seconde perspective). 


Sur cette figure de Boring vous voyez sans doute une 
jeune femme qui détourne son visage. Mais si vous 
regardez bien, vous verrez aussi une vieille femme, 
nez proéminent et menton saillant. 


23 https://youtu.be/ylbwxMurMik et https://youtu.be/dOInn04g9K4 
24 Voir, par exemple, le site : http://ophtasurf.free.fr/illusion.htm 
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La figure de Jastrow laisse tous les chasseurs dans 
l’expectative : est-ce que je vois un canard (tourné 
vers la gauche) ou un lapin (tourné vers la droite) ? 
En tout cas, dans les deux cas de figure, l’animal est 
des plus étrange ! 


La figure de Rubin est bien connue et illustre 
parfaitement les permutations fond/forme: tantôt 
on a les ombres chinoises de deux profils de visages, 
face à face, tantôt on aperçoit la silhouette d’un vase 
de style très classique, qui se détache en blanc sur 
fond noir. 


La figure de Shepard nous montre un «grand » 
monstre courant après un « petit» monstre dans un 
tunnel. C’est ce que les enfants vous diront. 
Demandez-leur de vérifier la taille des monstres avec 
une règle graduée. Oh, surprise ! 


La figure de Wilson nous montre le portrait d’un 
indien, dans le style sculpture de totem ou statue de 
l’île de Pâques. Mais regardez bien et trouvez 
l’esquimau qui vous tourne résolument le dos. 
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La grille d'Hermann, il suffit de la regarder, elle parle 
d'elle-même : des points, tantôt noirs, tantôt blancs, 
clignotent à chaque croisement des lignes blanches. 


Avec cette belle illusion d'Ouchi, en fixant la partie 
centrale (motifs verticaux), on a d’emblée 
l'impression qu'elle est en relief par rapport au fond 
(motifs horizontaux). Mais ce n’est là ni le plus 
intéressant ni le plus impressionnant de cette 
illusion. Faites vibrer le livre (ou la feuille sur 
laquelle la figure est imprimée) et vous verrez la 
partie centrale s’animer d’une fascinante façon. 


Parmi les deux portraits apparemment identiques d’un jeune mannequin, 
lequel vous inspire le plus ou lequel préférez-vous : celui de gauche ou celui 
de droite ? Si vous avez choisi celui de droite, comme la plupart des gens, 
devinez pourquoi... Non, vous ne voyez pas ? Regardez bien ses yeux... Il 
paraît qu'instinctivement nous sommes attirés vers des personnes à la 
pupille dilatée. 

Un autre petit exercice pour mettre en évidence la tache aveugle au fond 
de chacun de nos yeux (il s’agit de la partie de la rétine d’où part le nerf 
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optique et qui ne comporte à cet endroit aucune cellule photoréceptrice). 
Fermez l'œil gauche et fixez la croix de l’œil droit. Approchez-vous 
lentement de la page et vous allez découvrir qu’à une certaine distance de la 
page, vous ne verrez plus le point rond. 


X | | 


Ou bien encore, cherchez sur Google Images «effet Stroop», 
impressionnant, mais à réserver à des enfants qui savent lire et reconnaître 
les couleurs. 


La découverte du GPS 


Cet exercice de découverte demande aux animateurs un petit peu de 
préparation. Il faut déjà avoir un smartphone (mais qui n’a pas de 
smartphone ?!) et installer une application GPS (comme Google Maps ou 
Maverick, par exemple) et savoir l’utiliser, bien entendu. De plus, vous 
devez disposer d’un endroit en extérieur relativement protégé. Les enfants 
sont invités à partir à la découverte d’abord de l'application GPS que 
beaucoup ne connaissent pas. Puis, on aura préparé un genre de jeu de piste 
moderne. Cacher des messages à des endroits précis dont on aura 
enregistré la position dans le GPS. Les enfants devront alors suivre les 


indications du GPS pour retrouver le message. 

Il est intéressant de faire deux équipes en compétition, chacune avec un 
animateur et son GPS. Ce sera à l’équipe qui découvrira la première son 
«trésor ». Le message une fois trouvé, il donne des coordonnées GPS pour 
trouver un autre message, qui donnera des coordonnées GPS et ainsi de 
suite. Il est important de faire participer tous les enfants à tour de rôle, 
que ce ne soit pas toujours le (les) même(s) qui ait(ent) le GPS entre les 
mains. La dernière étape conduira au « trésor » (quelques gourmandises à 
partager). 
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À la découverte de. 


Cet exercice de découvertes, qui peut être excessivement varié, consiste à 
apporter en atelier des objets insolites, des bidules, des gadgets, des choses 
que nombre d'enfants, abreuvés de télévision ne connaissent même pas. En 
cherchant sur internet, vous pourrez trouver de nombreux «objets 
insolites », «cadeaux kitch», «gadgets», «jeux éducatifs», «jeux 
scientifiques ». Par exemple: montagnes russes à billes, gyroscope, 
aimants, billes de Newton, sablier à sable magnétique, globe en lévitation 
(voir l'illustration ci-après), balles rebondissantes, puzzle en 3 dimensions, 
objet Pin Art, casse-têtes… 


Cependant, trois éléments importants sont à considérer concernant cette 
activité à visée thérapeutique : tout d’abord elle risque d’avoir un coût pour 
l'animateur qui, dans la plupart des situations, devra financer lui-même 
l'achat de tels gadgets; ensuite, le but de l'observation de ces objets 
insolites et d'amener les enfants à penser, réfléchir, se poser des questions, 
échanger entre eux et l'animateur ; enfin, il faudra, en tant qu’animateur, 
refuser de céder à la tentation pédagogique : en aucun cas vous ne devez 
donner des explications quant à ce qui est observé (c’est l'affaire d’un 
enseignant ou d’un éducateur formé aux sciences), les enfants doivent 
rester sur leurs questionnements et trouver eux-mêmes les ressources 
pour avoir des explications. Dans le cadre d’un atelier thérapeutique, vous 
vous bornez donc, en tant qu'animateur thérapeute, à accompagner la 
découverte et l'observation. 

Le même principe de la découverte peut aussi être appliqué aux images 
bizarres, insolites, extraordinaires (ce peut être des images vidéo), des sons, 
des musiques étranges, des œuvres d'art, pas forcément les grands 
classiques. 
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L'observation à deux 


Les enfants se mettent deux par deux. On demande, sans préciser le but, 
aux participants de se regarder attentivement pendant un certain temps 
(une ou deux minutes). On demande ensuite aux enfants de s'asseoir par 
terre dos à dos. Les jeunes doivent ensuite décrire l'habillement de l’autre le 
plus exactement possible... Cet exercice permet de mettre en lumière le 
sens de l'observation de chacun. Il montre aussi que souvent on vit tous les 
jours avec des gens que l’on ne voit pas vraiment ou que l’on voit sans les 
voir. 


Mon hôtel préféré 


Ce jeu ressemble un peu à un test psychologique, maïs il faut le prendre 
comme un amusement. Le résultat du « test » est censé révéler sur lequel de 
nos six sens nous fonctionnons préférentiellement. Bien entendu, au 
départ, cela n’est pas dit aux enfants, afin qu’ils ne soient pas influencés 
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dans leurs choix et restent spontanés. Le jeu s'adresse à des 
enfants/adolescents qui savent lire et comprendre ce qu'ils lisent 
(cependant, pour les non-lecteurs, il est possible d'envisager une version 
orale du test, voir plus loin). 


Lorsque tous les enfants ont terminé leur classement préférentiel des 
hôtels, il est possible de présenter ses choix au groupe et d’en discuter. À la 
fin, l'animateur tente de faire deviner aux enfants «ce qui caractérise 
chaque description » et révèle, si besoin, les six sens et la correspondance 
avec la description des six hôtels : la vue (A) ; le goût (B) ; le toucher (C); 
l'audition (D) ; la cénesthésie (E, à expliquer comme les sensations internes 
du corps, muscles, viscères); et l’odorat (F). Laisser les enfants constater 
qu’elles sont (probablement) les modalités sensorielles dans lesquelles ils 
fonctionnent préférentiellement (leur rappeler que ce test n’est qu’un jeu et 
n’a rien de scientifique). 

Pour les non-lecteurs, on imprime des échelles de degré analogique (par 
exemple, des bâtonnets, un thermomètre, des émoticons, un nombre 
d'étoiles.) afin qu'ils puissent noter : «comment ils aimeraient aller dans 
un hôtel comme ça ». Chaque enfant doit donner son score en secret (pour 
qu'ils ne s’influencent pas les uns les autres). À la fin, la classification des 
hôtels, pour chaque enfant, se fait en fonction des scores qu’ils ont donnés. 

Pour les enfants, la consigne du jeu est la suivante : 

«Dans ce jeu, on dira que vous avez gagné à un concours une semaine 
gratuite dans un hôtel. Vous avez le choix entre six hôtels. Lisez 
attentivement la description de chaque hôtel pour faire votre choix. Vous 
pouvez demander des précisions et discuter entre vous. À la fin, chacun 
pour soi, veuillez classer les six hôtels selon votre choix, de 1 à 6, en 
commençant par l'hôtel que vous préférez (1), jusqu’à l'hôtel que vous 
aimez le moins (6). » 
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Choix n° 


Un hôtel avec une vue imprenable sur la montagne, les 
falaises et la mer. Avec une belle architecture et un décor 
intérieur fait de belles œuvres d'art, peintures et 
sculptures. 


Un hôtel réputé pour la qualité de sa cuisine, qui propose 
des menus gastronomiques dans un bon restaurant, avec 
des produits bios d'excellente qualité. 


Un hôtel de grand confort, avec des moquettes moelleuses, 
un lit très doux et souple, avec des draps en satin, une 
grande salle de bain avec plein de produits pour le corps et 
les cheveux. Avec un bain à bulles et la possibilité d’avoir 
des massages. 


Un hôtel dans un endroit tranquille, où l’on se réveille le 
matin avec des chants d'oiseaux, les bruits d’une cascade 
toute proche. Quand on marche dans les couloirs, une 
douce musique d'ambiance nous relaxe. 


Un hôtel qui comprend une salle de sport et musculation 
complète, une piscine, des salles pour faire du ping-pong, 
du squash, des cours de tennis. Et en extérieur, tout ce 
qu'il faut pour faire de l'équitation, du vélo, de la marche 
sur les chemins de randonnée alentour. 


Un hôtel qui est situé en pleine campagne, avec tous les 
parfums des prés et des forêts alentour. Avec un jardin de 
fleurs enivrantes. À l'intérieur tout est agréablement 
parfumé avec de l’encens et des essences de plantes. Les 
salles de bains sont pleines de pots-pourris et de savons 
parfumés. 


La mémoire dans les sens 
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Ce jeu fait aussi appel à nos six sens et à la mémoire qui s’y rattache. Le jeu 
s'adresse à des enfants sachant lire et écrire de courtes phrases. Pour les 
enfants n'ayant pas ou pas suffisamment ces capacités à écrire, il est 
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possible de faire le jeu en mode verbal. À ce moment-là, on passe 
directement à la discussion, au cours de laquelle chaque enfant est 
interviewé sur ses souvenirs sensoriels. 


Ma mémoire visuelle 
: Je me souviens... 
Ma mémoire auditive 
Je me souviens... 
2 
Ma mémoire tactile 
Je me souviens... 
3 
Ma mémoire gustative 
Je me souviens... 
4 
Ma mémoire olfactive 
Je me souviens... 
5 
Ma mémoire corporelle 
: Je me souviens... 
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En cercle, l’animateur explique ce que sont les six sens. Puis, on aborde 
chacun des six sens dans l’expérience vécue de chacun. Si certains enfants 
ont des difficultés à se remémorer, on peut aborder cette expérience dans le 
cadre du vécu récent. L'animateur peut aider en démarrant en premier, 
relatant quelques souvenirs personnels. 


Pour les enfants scripteurs, après avoir fait un rapide rappel de ce que 
sont les six sens, on demande aux enfants de remplir le tableau qui suit. Il 
s’agit de relater un souvenir remarquable en lien avec chacun des six sens. 
On n'est pas obligé de remplir entièrement le tableau. Par la suite, lorsque 
tous les enfants estiment avoir répondu à la consigne, les tableaux peuvent 
faire l’objet d’une discussion de groupe où chacun présente ses souvenirs 
sensoriels selon son envie. 


Le stress 


Tout le monde a entendu parler du « stress », mais qu'est-ce que le stress 
pour soi-même ? Suis-je stressé ? Est-ce que je sais qu’il y a du « mauvais », 
mais aussi du « bon » stress ? Au travers de ce jeu, des adolescents peuvent 
s'évaluer et réfléchir aux différents stress qu’ils vivent et en parler. 


Consigne : je cherche dans la vie quotidienne que je vis en ce moment, les 
situations qui produisent en moi du « bon » stress (degrés de +1 à +3) ou du 
« mauvais » stress (degrés de -1 à -3) ou des situations ou tout va bien, je 
peux me détendre, sans stress (degré O). J'écris ces situations en une courte 
phrase dans les cases correspondantes du tableau (une version orale est 
envisageable pour les non-scripteurs). 
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Stress | Degrés Situations 


+3 


+2 


+1 


-3 


Contraventions, délits et crimes. et châtiments 


Cet exercice s'adresse aux adolescents et, en particulier, à ceux qui 
présentent des difficultés avec la loi. Sous la forme d’un jeu de devinettes, il 
permet d'aborder la distinction et la différence de gravité entre les 
contraventions, les délits et les crimes. Au passage, il est important 
d'expliquer à votre groupe d’adolescents ce que sont ces trois degrés 
d'infraction à la loi, avec le niveau de sanction correspondant : 
Contravention: petites infractions à une loi ou un règlement, qui sont 
sanctionnées par une amende. 

Délit : infractions moyennement graves, punies par amendes, dommages et 
intérêts et prison (5 ans maximum). 

Crime : infractions les plus graves, punies par la réclusion criminelle de plus de 5 
ans, jusqu'à la perpétuité. 

Après avoir passé ce test, confrontés aux réponses justes, nul doute que certains 
adolescents seront surpris par certaines qualifications... 
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Contraventions, délits et crimes... Devinez quoi ? 


Consigne : dans le tableau qui vous a été donné, veuillez cocher si le fait d'infraction présenté est une 
contravention, un délit ou un crime (ne cocher qu’une seule case par fait). 


Types d'infraction 


N° Faits d'infraction Points 
Contravention | Délit | Crime 

1 | Iroule en scooter après avoir consommé de l’alcool et du cannabis. Q Q Q 

2 En sortant de boîte de nuit, il s’est battu avec un autre jeune et il l'a a a a 

blessé à mort. 

3 Le feu passe au rouge, il fonce avec son scooter pour passer quand a a a 

même. 
Une fille se refuse à lui, aussi il n’arrête pas de lui faire des remarques et 

4 Pa Q Q Q 

des invites sexuelles. 

5 Une fille lui a piqué son mec. Elle a préparé son coup: elle prend un a a a 

couteau, elle attend la fille un soir près de chez elle et elle lui fait la peau. 
On lui a retiré son permis de conduire, mais il roule quand même. Q Q Q 
Il pèche la truite au filet dans la rivière. Q Q Q 
Sa copine ne veut pas faire l'amour ce soir-là, alors il l’oblige à le faire 

8 Q Q Q 

avec des menaces. 
9 |Ilvole un DVD au supermarché. Q Q Q 
10 | Elle prête son appartement pour que son copain vende de la drogue. Q Q Q 
11 | Elle garde chez elle des jeux vidéo volés. Q Q Q 
12 Il agresse un camarade à la sortie du collège à cause d’une histoire de a a a 
fille. 

13 | Il casse un abribus pour s'amuser. Q Q Q 

14 Sans le faire exprès, il a renversé un enfant avec son scooter etilest parti a a a 
à toute vitesse. 

15 | Igare son scooter sur un passage piéton. Q Q Q 

16 |Ilentre dans le bureau de poste avec un pistolet pour voler la caisse. Q Q Q 
Il porte sa copine à l'arrière du scooter et pour lui faire peur il zigzague 

17 à Q Q Q 

angereusement sur la route. 

18 | Avec son scooter, il passe à 45 devant une école où c’est limité à 30. Q Q Q 
Elle n’est pas contente des remarques de son enseignant, aussi elle 

19 Q Q Q 
menace de le planter (au couteau). 

20 | Avec ses copains, il s'attaque à un distributeur de billets. Q Q Q 
Elle n'aime pas l’éducateur que le juge a désigné pour aider ses parents et 

21 “A Q Q Q 
elle lui dit qu’elle va le frapper. 

22 Il . de la drogue qu’il cache chez lui pour en revendre et se faire a a a 
de l'argent. 
Une fille lui a piqué son mec. Elle n'arrête pas de l’appeler au téléphone 

23 | (même la nuit) ou de lui envoyer des SMS pour l’insulter et lui faire Q Q Q 
pression. 

24 | Avec ses copains, dans le train, ils obligent une fille à les sucer. Q Q Q 

25 | Ilvoyage en train sans billet. 
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Contraventions, délits et crimes. Devinez quoi ? 


Feuille de réponses pour l'animateur, avec la qualification. Les participants mettent une croix dans la case 
«Points » chaque fois qu’ils ont une réponse juste. Sinon, ils entourent la réponse juste (case à cocher dans les 
trois colonnes « Types d'infraction ». Compter les points et rappeler que «tricher avec soi-même est une 
idiotie ». 


N° Faits d'infraction Qualification Type 
s : : : Conduite sous l’e ise dre 
1 |Ilroule en scooter après avoir consommé de l'alcool et du cannabis. de ne Délit 
d'une substance 
En sortant de boîte de nuit, il s’est battu avec un autre jeune et il l’a blessé ; 
2 |. Meurtre Crime 
a mort. 
3 |Le feu passe au rouge, il fonce avec son scooter pour passer quand même. | Non-respect du feu rouge Contrav. 
Une fille se refuse à lui i il n’arrête pas de lui faire de rques et { cts 
4 | Une fille se refuse à lui, aussi il n’arrête pas de lui faire des remarques et | sl ment sexuel Délit 
des invites sexuelles. 
Une fille lui a piqué son mec. Elle a préparé son coup: elle prend un J tt ; 
ER es A nat ditat C 

> couteau, elle attend la fille un soir près de chez elle et elle lui fait la peau. nn ou") Hs 

6 |Onluia retiré son permis de conduire, maïs il roule quand même. Conduite sans permis Délit 

7 | IHpèchela truite au filet dans la rivière. Mode de pêche prohibé Contrav. 

S ine t faire l soir-là, alors il l’oblige à le fai : , 

g | Sa copine ne veut pas faire l'amour ce soir-là, alors il l'oblige à le faire |, ; ae 

avec des menaces. 

9 |Il vole un jeu vidéo au supermarché. Petit vol Délit 
10 | Elle prête son appartement pour que son copain vende de la drogue. Complicité de crime Crime 
11 | Elle garde chez elle des jeux vidéo volés. recel Délit 

Il sse de à la sortie du collège à e d’ histoire di e a 
12 f PR rar A ie a MR GE nier ce | Violehees légères ou lourdes | Contrav. 
13 | Il casse un abribus pour s'amuser. Vandalisme Délit 
14 Sans le faire exprès, il a renversé un enfant avec son scooter etilest parti Délit de fuite Délit 

a toute vitesse. 
15 | Il gare son scooter sur un passage piéton. Stationnement gênant Contrav. 
16 |Ilentre dans le bureau de poste avec un pistolet pour voler la caisse. Vol à main armée Crime 

17 Il porte sa copine à l’arrière du scooter et pour lui faire peur il zigzague Hits en danser d'éttrui Délit 

dangereusement sur la route. 

18 | Avec son scooter, il passe à 45 devant une école où c’est limité à 30. Excès de vitesse Contrav. 
19 Elle n’est pas contente des remarques de son enseignant, aussi elle editer Délit 

menace de le planter (au couteau). 
20 | Avecses copains, il s'attaque à un distributeur de billets, Vol en bande organisée Crime 
21 Elle n'aime pes l'éducateur que le juge a désigné pour aider ses parents et A Éitrae 
elle lui dit qu’elle va le défoncer. 
22 Il a acheté de la drogue qu’il cache chez lui pour en revendre et se faire de | Détention et trafic de éémé 
l'argent. drogues 
Une fille lui a piqué son mec. Elle n’arrête pas de l’appeler au téléphone 
23 | (même la nuit) ou de lui envoyer des SMS pour l’insulter et lui faire | Harcèlement moral Délit 
pression. 
24 | Avec ses copains, dans le train, ils obligent une fille à les sucer. Viol Crime 
25 | Il voyage en train sans billet. Défaut de titre de transport |Contrav. 
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Dans la mesure où un atelier thérapeutique est basé sur des médiateurs 
ludiques, expressifs, suscitant la pensée, l'imagination, les émotions, la 
parole, l'interaction, il est important de bien préparer chaque séance et de 
prévoir une série d'exercices ou jeux dont le nombre est variable. Le 
programme de chaque séance varie en effet suivant la durée de la séance, 
évidemment, mais aussi suivant le nombre d'enfants (la plupart des jeux 
consistant à passer chacun son tour ou deux par deux), ainsi que les 
capacités des enfants à vivre de telles expériences. 


De plus, il vous faut aussi prévoir des exercices et jeux de « secours », tout 
simplement parce que rien n’est garanti dans le monde des enfants 
(surtout s'ils ont quelques difficultés psychologiques ou s'il s’agit 
d'adolescents instables). Vous pouvez être confrontés à des refus unanimes 
ou majoritaires pour tel ou tel jeu ou encore à des pannes de motivation, 
des « envies de rien faire aujourd’hui », un enfant en crise, qu’il faut gérer, 
ce qui peut raccourcir le temps de séance et perturber les autres... Vous ne 
pouvez plus réaliser les exercices et jeux prévus, mais vous n'allez pas pour 
autant tout annuler. Pour les exercices et jeux de remplacement, choisissez 
des valeurs sûres, qui n’exigent pas beaucoup d'effort mental et donnent 
un résultat immédiat. Vous pouvez choisir des petits jeux simples et très 
ludiques, comme les mimes. 

Il est important de commencer (et terminer) une séance par un rituel. Le 
rituel remplit deux fonctions : il marque un passage entre l’avant-atelier et 
l'atelier ; puis, à la fin, entre l'atelier et le retour dans les activités de la vie 
quotidienne. Cette scansion est importante au plan symbolique, afin que 
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chaque enfant se sente dans un ailleurs, un autre contexte, celui de l'atelier. 
La seconde fonction des rituels est de créer un genre de réflexe 
conditionné. Les enfants s’habituent à entrer dans des états mentaux, 
psychiques et émotionnels, propices à l'atelier, à partir d’un signal 
conditionné, celui du rituel. C’est pour ces raisons que nombre de rituels 
sont utilisés spontanément dans la vie quotidienne (salutations, pause- 
café, journal télévisé). 


Le choix des exercices va essentiellement dépendre des enfants, de leurs 
capacités, tant mentales (cognitions, raisonnement, connaissances), que 
psychiques (imaginaire, rapport à la réalité, stabilité) et émotionnelles 
(niveau d'angoisse pour l'essentiel); mais encore de leur niveau de 
développement au sein même de l'atelier. Car, peu à peu, un apprentissage 
se produit et, avec la plupart des enfants, il est possible de passer 
graduellement à des exercices plus avancés. Et puis, les enfants 
grandissent, maturent, et d’autres possibilités s'ouvrent à eux et à 
l'animateur. 


Si l'on veut classer les jeux et exercices proposés dans cet ouvrage 
suivant un degré de complexité et d’exigence mentale, en reprenant nos 
catégories, du moins au plus complexe et exigeant, on peut proposer le 
classement suivant (approximatif et non contraignant) : 


Il s’agit d’exercices faciles, qui ne demandent, au départ, 
qu'une motivation, un intérêt pour la découverte. 
Ensuite, il faut pouvoir réfléchir et s'exprimer et se 
confronter aux points de vue, souvent différents, des 
autres. 


Exercices 
d'observation 


Ils se bornent à la confrontation à soi-même (bien qu’une 
Jeux d'actions concurrence puisse apparaître secondairement) et se 
limitent à répondre exactement à une consigne. 


En général peu exigeants et accessibles, les jeux de mimes 
sont courts, dans l’action et non le verbal, génèrent un 
défi intéressant et font plaisir immédiatement. 


Jeux de 
mimes 
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Un peu plus exigeants au plan social, ces jeux demandent 


Jeux 5 ; on : 3 . 
e ; d’être spontané, de savoir improviser et d’avoir un peu 
d'interactions | . eh | ; : 
d'imagination. Mais cela reste rapide et ludique. 
Mettant à contribution, en plus des capacités de base 
és (l’action, la spontanéité, les initiatives) ces jeux 


d'imagination 


demandent à l'enfant une capacité à imaginer d’une façon 
plus dense, à entrer dans un rêve éveillé en action, tout en 
faisant la part entre le faire-semblant et la réalité. 


Exercices 
d'invention 


Ces jeux sont exigeants, non seulement en ce qui 
concerne la créativité, mais aussi souvent en ce qui 
concerne les capacités cognitives, en particulier verbales 
(lecture, écriture). 


À partir de là, on peut imaginer des petits programmes annuels de jeux et 
exercices progressifs dans la difficulté qu’ils présentent. Après le rituel de 
début, vous pourriez prévoir, pour démarrer, trois types d'exercices et jeux : 
un exercice d'observation ; un jeu d’action ; un jeu de mime. 


Plus tard dans l’année, vous pourriez commencer à introduire un jeu 
d'interactions à la place du mime. Vers la fin de l’année scolaire, suivant 
l’évolution de vos participants, un jeu d'imagination pourrait être proposé 
et quelques exercices d'invention. Concrètement, voici ce que cela pourrait 
donner selon trois étapes d'évolution de votre groupe d'enfants : 


1% niveau 2° niveau 3° niveau 
— Rituel de début — Rituel de début — Rituel de début 
— Le cube de Necker — Le monde des — Aller à la 
La salle des fous illusions boulangerie 
Mimer un animal Carmina Burana Le feu de camp 
Rituel de fin L’aveugle et son Baffeman et Robin 
guide Rituel de fin 
Rituel de fin 
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Et, en parallèle, gardez toujours sous le coude un petit jeu de mime, au 
cas où... Maïs, encore une fois, c’est aux animateurs de voir qu’elles sont les 
possibilités de jeux ou d'exercices en fonction des caractéristiques de leur 
public : l’âge, la maturité, l’âge mental, le trouble psychique... S'adapter aux 
circonstances est aussi nécessaire, ce qui conduit finalement à avoir une 
attitude très souple. Vous suivez un programme, pour être cohérent et 
pouvoir observer la réponse des enfants à un niveau d’exigence croissant, 
mais en même temps vous devez être ouverts aux aléas de la vie (vous ne 
suivez pas un « programme scolaire »). 


Par exemple, certains retours de vacances peuvent être difficiles. Les 
enfants peuvent vouloir vous faire payer le déplaisir de devoir reprendre 
des journées scolaires exigeantes. Aussi, après Noël, Pâques ou les vacances 
d'été, prévoyez un redémarrage tout en facilité et plaisir. Accordez une 
séance de paroles et quelques jeux de mimes ou d'observation, histoire de 
se remettre sur les rails pour la suite. 


Avec des enfants perturbés, présentant des pathologies psychiques, vous 
serez confrontés à chaque séance à l'incertitude de leur état psychique du 
jour. Dans ce cas, il vous faut être réactif, improviser, faire du au fur et à 
mesure et du sur-mesure. Présentez les jeux et exercices de secours comme 
une «fiche surprise » que vous sortez de votre poche avec un petit air 
mystérieux : « Tiens, tiens, une fiche surprise, que dit-elle ? Ah, ah, un jeu 
de mime ! Et qu'est-ce qu’on mime ? Oh, oh, c’est un mime à deux, qui veut 
se mettre par deux ? » et ainsi de suite... 


En tant que thérapeute (cet ouvrage parle bien d’ateliers thérapeutiques), 
n'oubliez jamais que la pédagogie, l'apprentissage, le pur développement 
cognitif, ne sont pas vos buts, ni premiers ni essentiels. Comme nous 
l'avons indiqué en préface, ce qui prime dans un atelier thérapeutique ce 
n’est pas l’activité, le respect absolu des règles et du programme. Comme 
toute approche thérapeutique, un atelier éponyme doit être d’abord un lieu 
accueillant, de ressourcement personnel, où l’on est attentif au bien-être, 
aux besoins, à la dynamique, mais aussi à l’écologie interne des enfants 
accueillis. 


Suivre le programme de la séance ou suivre le programme de l’année 
scolaire ne sont donc pas des choses très importantes. En tant que 
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thérapeute, ce que vous devez observer et poursuivre, c’est l'émergence 
d'une dynamique de groupe, une stabilisation mentale et émotionnelle, un 
accroissement des capacités interactives et imaginatives, une plus grande 
aisance dans l'expression de soi, dans l'expression émotionnelle, 
l'augmentation des niveaux de contrôle de soi, la dissipation des défenses, 
qu’elles soient par l’agir ou le refus d’agir et l'amélioration de la confiance 
en soi et en l’autre et de l’estime de soi, l'apparition et le développement du 
plaisir, finalement, à être dans l'atelier. 


Et, même si cela n’est pas évident, même s’il y a des phases de blocage, de 
tension, de régression, l'essentiel est toujours ailleurs. Car chaque séance 
de ces ateliers thérapeutiques n'est, finalement, qu’une pierre au bord du 
chemin existentiel de l'enfant. C’est, en dernier ressort, à l'enfant lui- 
même, de faire de cette pierre un simple caillou ou une pierre blanche, une 
balise, la marque de son changement, de son évolution. 
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